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есяцу нас выдался богатый на 

нововведения. Одних только 
новых рубрик — целых две. 

Первая — «Игры для ваших 
детей». Не секрет, что среди чи¬ 
тателей ЯКИ немало тех, у кого 
подрастает следующее поколе¬ 
ние будущих игроков; а те из вас, 
кто пока не в их числе, наверня¬ 
ка обладают племянниками, 
младшими братьями и так далее. 
Дети тоже хотят играть; кому, как 
не вам, подсказать им, на что 
именно им стоит потратить время 
за компьютером? И как выбрать 
игру для ребенка, чтобы от нее 
было не только удовольствие, а 
еще и польза? 

Если вдуматься, ситуация сло¬ 
жилась парадоксальная: в стране 
выходит чуть ли не десяток игро¬ 
вых журналов, детские игры по¬ 
являются тоже каждый месяц, и в 
немалом количестве — а не пи¬ 
шет о них никто. Тогда как детям 
сложнее, чем вам, самим разо¬ 
браться, за какую выбрать игру. И 
если какому-то журналу зани¬ 
маться освещением этой темы, то 
только нам — именно у нас боль¬ 
ше всего читателей старше 25 лет. 

Конечно, много места мы этой 
рубрике уделить не сможем — но 
надеемся, что на 4 страницах су¬ 
меем дать ответ, во что стоит дать 
поиграть ребенку. 

Вторая рубрика логически 
продолжает идею, заложенную в 
цикл статей об оружии. Называ¬ 
ется она — «Красная книга», и 
описывает внешний вид повадки 
и историю тех симпатичных су¬ 


ществ, которые древним, по их 
словам, попадались на каждом 
шагу, а в наше время их встретить 
можно только в играх. Конечно, 
уделим мы внимание и живности, 
о которой узнали только из игр. 

Рубрика пока входит в состав 
«Вокруг игры», но потом, возмож¬ 
но, выделится в полностью самос¬ 
тоятельный раздел. Так с этого 
номера случилось с рассказами: 
когда-то это был рискованный 
опыт, но сейчас похождения бе¬ 
та-тестеров не прерываются уже 
больше года и стали в каком-то 
смысле «лицом журнала». Было 
решено, что с этого момента рас¬ 
сказы не подчиняются структуре 
«Вокруг игры» и отправляются в 
самостоятельное плавание. 

А в «Вокруг игры» возобно¬ 
вится регулярная публикация ста¬ 
тей о том, почему игры — именно 
такие, какие есть, и какими они 
станут в будущем. В этом номе¬ 
ре — статья Псмита о том, почему 
сценарии для компьютерных игр 
остаются одним из самых боль¬ 
ных мест для всей индустрии, и 
что можно делать, чтобы сцена¬ 
рий ярко выделился на общем 
фоне. 

Продолжается работа над но¬ 
вым дизайном (между прочим, 
желающие высказать по этому 
поводу пожелания, предложения 
или критику - милости просим 
писать на адрес ро5І@Ікі.т). 

Нельзя не упомянуть и о ви¬ 
део. Помимо обещанных интер¬ 
вью с разработчиками грядущих 
хитов, мы представляем вашему 
вниманию два совершенно уни¬ 
кальных материала. Об одном 
вы прочтете в «Вокруг игры», а о 
втором расскажу подробнее. 



Мы решили проводить на базе 
журнала «Лучшие компьютерные 
игры» регулярные соревнования 
в интеллектуальных играх, тема¬ 
тикой которых станут игры ком¬ 
пьютерные. А полные записи мат¬ 
чей — превращать в видеопере¬ 
дачи и помещать на диск. 

Большинство из вас. вероят¬ 
но, видели по телевизору «Свою 
игру», «Что? Где? Когда?» и дру¬ 
гие телеигры. Но не все знают, 
что мир интеллектуальных игр 
ими далеко не исчерпывается. 

В этот раз мы покажем вам 
игру под названием «Эру¬ 
дит-квартет», в которой 
приняли участие посто¬ 
янные читатели нашего 
журнала, в том числе 
опытные и закален¬ 
ные бойцы интеллек¬ 
туальных арен. Те¬ 
мой всех вопросов 
игры были, как вы 
уже догадались, ком¬ 
пьютерные игры. 

Это не последний 
такой опыт; а же¬ 
лающие могут 
не только по¬ 
смотреть за¬ 
писи, но и са¬ 
ми поучаст¬ 
вовать в со¬ 
ревнованиях 
от «Лучших ком¬ 
пьютерных игр». 

Заявки подаются 
на нашем сайте — 
ѵѵ^.ікі.ги. 

До встречи через месяц! 
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Алексей Шуньков (51адег) 


§ диск лки 



Как и было обещано, мы продолжаем рассказ о международной выставке ЕЗ. 
Но помимо интервью, хотелось бы отметить еще по меньшей мере два гран¬ 
диозных видео-события: запись интеллектуальной игры «Эрудит-квартет», 
а также не имеющий аналогов в игровой прессе материал Сев&па 172. 

Не устаю повторять, что в анонсе представлен не полный список мате¬ 
риалов, так как формирование диска идет полным ходом именно тогда, ког¬ 
да уходит в типографию этот анонс. 


ИНТЕРВЬЮ И ПРЕЗЕНТАЦИИ 


ОАВК МЕ35ІАН 
ОЕ МІСНТ & МА6ІС 



ЭРУДИТ-КВАРТЕТ 



В июне этого года состоялась 
первая в России интеллектуальная 
игра по компьютерным играм. Со¬ 
стязания проводились в формате 


«эрудит-квартета», популярного в 
среде спортивных интеллектуаль¬ 
ных игр. Правила вы найдете на на¬ 
шем диске, и там же вас ждет полная 
видеозапись игры. Среди игроков 
были представлены и наши читате¬ 
ли, и завсегдатаи форума, но были и 
участники от другой стороны — из 
мира профессиональных игр. Так, 
одну из команд возглавил Дмитрий 
Белявский, известный гроссмейстер 
«Своей игры», а ведущим выступил 
Андрей Ленский, главный редактор 
журнала и капитан команды «ЛКИ», 
занимающей на сегодняшний день 
шестое место в мировом рейтинге 
спортивного «Что?Где?Когда?». 


В Негое$ о? МідЫ & Мадіс V дают¬ 
ся весьма прозрачные намеки на при¬ 
шествие некоего «темного мессии». 
Как это будет, мы узнаем скоро из иг¬ 
ры совсем другого жанра — 
асііоп/РРС с невиданным доселе 
уровнем интерактивности и весьма 
необычным ИИ. 

ЫЕѴЕВѴПНТЕВ ЖСНТ5 2 



Что такое Меѵегѵѵіпіег МідИт$ ком¬ 
пании Віоѵѵаге, любителю ролевых 
игр, не знать просто невозможно: на 
основе этой игры существует сегодня 


более тысячи ролевых приключений. 
Вторую часть разрабатывает другая 
компания — 0Ь$і(ііап, и мы с некото¬ 
рым трепетом ждем дня выхода игры 
на прилавки. 

8Р0ВЕ 



Человек, сделавший ТЬе 5іт$ и 
$ітСі*у, планирует новый переворот. 
В игре Уилла Райта мы проходим эво¬ 
люцию видов, борьбу цивилизаций, 
освоение космоса — весь путь от 
бактерии до хозяина вселенной. По 
мнению ЛКИ, Зроге — один из глав¬ 
ных претендентов на звание игры го¬ 
да. Какого? Да того, в котором она 
выйдет! 

ТНЕ ШСНЕВ 

Пан Анджей Сапковский, крупней¬ 
ший современный мастер фэнтези в 


АВТОРСКИЕ ВИДЕОТУРЫ 


СЕ58М 172 


Когда пишешь статьи о симуляторах, час¬ 
тенько возникает вопрос — а как то же самое 
выглядит в жизни? И вот за дело взялись экстре¬ 
малы. Двое редакторов решили наконец прове¬ 
рить, как в реальности ведет себя самолет: не 
тот, который из полигонов и шейдеров, а самый 
настоящий, из стекла и стали. Проведя в общей 
сложности около часа в подмосковном небе, 
причем не в качестве пассажиров, а за штурва¬ 
лом шустрой «Цессны», мы с Тимуром готовы в 
один голос заявить: да, мы летали, мы подняли и 
посадили самолет, и не разбили его! А грозовая 
туча и военный радар, недовольно ворчавший 
нам вслед, только добавили адреналина. 

Авторы: 

Тимур Хорев, Алексей Шуньков 

овиѵюм равкоіж 

К вашим услугам — наполовину шуточный, 
наполовину серьезный ролик о путешествии по 



крышам в мире ТЬе Еібег Бсгоііз IV: ОЫіѵіоп. Те, 
кто еще с киноэкрана знаком термин «паркур» 
(нет, к перекуру он не имеет ни малейшего отно¬ 
шения), наверняка оценят пародию, тем более, 
что в игре этот способ передвижения более чем 
эффективен. 

Автор: Евгений Колпаков 

НАШМ 2: ЕРІ300Е (ЖЕ 



Видеообзор недавно вышедшей персой час¬ 
ти «эпизодов» НаІЫіТе. Мы начинаем в тот мо¬ 


мент, когда в застывшем времени замирает ги¬ 
гантский взрыв, и движемся дальше, постепен¬ 
но переходя от повествования к игровому про¬ 
цессу... 

Автор: Евгений Колпаков 

АЫОТНЕВ МОВЮ 



Одна из лучших игр прошлых лет — АпоОіег 
Мнісі — недавно вышла в обновленной графи¬ 
ке, немедленно вызвав щемящую ностальгию 
едва ли не во всей редакции. Видео-прохожде¬ 
ние игры поможет, пусть хоть ненадолго, вер¬ 
нуться в те годы, когда игры были лучше, вода 
вкуснее, а мы с вами — моложе. 

Автор: Александр Стай кин 




























































Польше, а может — ив мире, 
долго клялся, что не будет прини¬ 
мать ни малейшего участия в иг¬ 
рах и фильмах по его книгам. Но 
ради этой захватывающей ролев- 
ки он свое мнение изменил. Мо¬ 
жет, потому, что авторы игры, в 
отличие от режиссера фильма, 
понимают книгу «Ведьмак»? 


ѴШНАММЕВ 40.000: 
ОАѴЮ 0Г ЖАК - ОАКК 
СК08А0Е 



В новой части знаменитой 
КТ5 нас ожидает не одна, а целых 
две новых расы и много других 
нововведений, которых вполне 
хватило бы на полноценное про¬ 
должение. 


ѴГОВІО 0Г ЖАВСКАГТ: 
В1ЖМШ6 СВІІ8А0Е 



Если провести опрос, какое 
дополнение сейчас самое ожи¬ 
даемое в мире, то результат со¬ 
мнений не вызывает. Даже «Эпи¬ 
зоды» НаІМі^е 2 скромно уступа¬ 
ют место расширению самой по¬ 
пулярной онлайн-вселенной. 
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$ІИ Ері$оде$: 
Етегдепсу 

МРЗ 

14 

49:23 

Р$усЬопаиІ$ 

МРЗ 

33 

63:25 

Топу Наѵѵк’5 

Атегісап ѴѴа&ІеІапсІ 

МРЗ 

14 

34:27 

ТЬе СиПс) 2 

МРЗ 

3 

10:07 

Эаддегі АНіапсе 30 

осс 

2 

6:14 

Комбат 

МРЗ 

3 

6:26 

Ргоіесі ІСІ 2: СоѵеП 
Бігіке 

МРЗ 

20 

40:53 

Б Вся музыка 

89 

3:31:55 


ПОЛНЫЕ ВЕРСИИ ИГР 


ВА8ЕВАІ1 М06Ш 2006 





Студия $роП$ Модиі предлагает 
попробовать себя в роли менеджера 
одной из знаменитых бейсбольных 
команд. В Ва$еЬаІІ Модиі 2006 вас 
ждет богатый выбор игроков, не¬ 
сколько официальных чемпионатов 
и обилие настроек. Надеемся, вас не 
смутит схематичная графика и гро¬ 
моздкий интерфейс уже ставший 
традицией для всех менеджеров. 

нЕхшг 

Авторы популярного сетевого 
боевика Мехиіг выпустили новую 
версию своей игры, рассчитанной на 


поклонников режима ОеаТйтаТсЬ. 
Но и ценители других режимов не 
останутся в обиде. Если же с досту¬ 
пом в сеть возникли проблемы, на 
помощь придут сообразительные бо¬ 
ты, с которыми можно провести не¬ 
сколько увлекательных матчей на 
пяти новых картах. 

АРТЕВВШЕВ 30 


вполне могли бы оставить позади вы¬ 
ходящие сегодня высокобюджетные 
проекты. Вот только одна беда — 
глаз современного зрителя привык к 
определенному уровню картинки, и 
древняя графика сейчас смотрится 
много хуже, чем в те славные време¬ 
на. Айегигпег ЗЭ сохранила все до¬ 
стоинства предшественника, изба¬ 
вившись от множества мелких оши¬ 
бок и недоработок, взамен приобре¬ 
тя симпатичную графику, спецэф¬ 
фекты и звуковое оформление. 

МІШМУ'8 Ш8Е 



Некоторые игры начала или сере¬ 
дины 90-х годов по накалу страстей 


А ЛНІ 

МиттуЧ Сиг$е — это один из 
многочисленных последователей 


знаменитого ВотЬегтап'а. Правда, 
эта игра может похвастаться еще и 
столь редким для аркад сюжетом. 
История расскажет о египетских 
жрецах, которые тысячи лет назад 
спрятали в пирамидах бесчисленные 
сокровища и скипетр бога Анубиса. 

КАОІО 20М0Е 



Расііо 2опс1е предлагает вспом¬ 
нить старые забавы и окунуться в 
красочные битвы, кипящие в космо¬ 
се. Толпы разнообразных противни¬ 
ков не дадут заскучать ни на минуту, 
а в перерывах между битвами можно 
полюбоваться отличным дизайном 
уровней и красочными спецэффек¬ 
тами. 


ДЕМОВЕРСИИ 


6ЮВѴ 0Р ТНЕ В0МАН ЕМРІВЕ 



У некогда знаменитой серии Сае- 
$аг может появиться достойный на¬ 
следник в лице Сіогу оГ іНе Котап 
Етріге. События также разворачива¬ 
ются в Древнем Риме. Кроме плани¬ 
рования городских кварталов и по¬ 
стройки зданий придется улаживать 
конфликты с соседями мирным или 
военным путем, торговать и следить 
за политическими интригами. 


8НІР 8ІМІЛАТ0К 2006 



Игра представляет собой уни¬ 
кальный симулятор гражданских 
морских кораблей. Встав за штурвал 
пассажирского лайнера или вмести¬ 
тельного сухогруза, вы сможете по¬ 
чувствовать себя капитаном. 

Разработчики обещают реалис¬ 
тичность буквально во всем — начи¬ 
ная с моделей кораблей и их устрой¬ 
ства и заканчивая девятибалльными 
штормами. Развозить груз и пасса¬ 
жиров мы будем по вполне настоя¬ 
щим портам, которые разработчики 
воссоздали до мельчайших деталей. 


ЕАКАСНЕ ЕХТВЕМЕ 
МЕТАІ. ВАСШ6 



Времена знаменитой ОеаіН Тгаск 
давно прошли, но разработчики из 
Оаіа 0е$ідп ІпТегасТіѵе решили воз¬ 
родить старые развлечения с помо¬ 
щью аркады ЕагасЬе Ехігете Меіаі 
Касіпд. Нам предлагают оседлать 
ужасного вида болиды, собранные из 
попавшегося под руку мусора, и уст¬ 
роить лихие гонки под тяжелую му¬ 
зыку. Соперников можно не только 
обгонять, но и пытаться вывести из 
строя с помощью нехитрого оружия. 


8ЕИ8ІВІІ 80ССЕК 2006 



Игроков ждут карикатурные фи¬ 
гурки футболистов, множество чем¬ 
пионатов и удобное управление. 
Еще одна особенность — увлека¬ 
тельный мультиплеер на четверых 
игроков. 

В полной версии 5еп$іЫе Боссег 
вы найдете десятки различных ко¬ 
манд ну, а демо-версия предлагает 
устроить матч между сборными Анг¬ 
лии и Аргентины. 
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НЕВ0Е8 ОР МІ6НТ 
АНО МА6ІС V 

КОЛЕСО УМЕНИЙ 

Система умений в пятых «Героях» 
превосходит по сложности все то, с 
чем мы сталкивались в предыдущих 
частях игры. Теперь способности зави¬ 
сят и от класса героя, и от других вы¬ 
бранных способностей, и от их комби¬ 
наций. Увидеть, по каким законам это 
происходит, вы можете, взглянув на 
«колесо умений». И не в любитель¬ 
ской русификации, на какое-то время 
наводнившей сеть, а в официальном 
исполнении от разработчика. 

смшаткм іи 

БАЛАНС И ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС 

О ТоЫ Реаіізт. Огромная моди¬ 
фикация, затрагивающая практичес¬ 
ки все аспекты игры. В первую оче¬ 
редь — в сторону реалистичности, 
хотя и об игровом процессе создате¬ 
ли тоже не забыли. Новый баланс, но¬ 
вые отряды, новые технологии, со¬ 
вершенно новые ощущения от при¬ 
вычной «Цивилизации». 

0 ЕпЬапсей Сиііигаі Оесау. Каж¬ 
дый раз при потере одного из горо¬ 
дов в ближайшем к нему регионе бу¬ 
дет происходить «культурный 
шок» — культурное влияние сосед¬ 
них городов упадет на значительную 
цифру. К тому же города, оказавшие¬ 
ся вне границ вашей основной импе¬ 
рии, будут постепенно терять культур¬ 
ное влияние сами по себе. 

0 ЕпЬапсесІ Сиііиге Сопциезі. 
Захваченные города более не теряют 
все свое культурное влияние разом, 
сохраняя примерно половину этого 
значения. 

0 Кеѵоіиііоп. Усложняет жизнь 
империям, а вот малым княжест¬ 
вам — напротив, облегчает. Чем 
больше ваше государство, тем боль¬ 
ше шанс, что она расколется или уда¬ 
ленные колонии объявят независи¬ 
мость. 

0 Іттідгаіюп Мой. Теперь недо¬ 
вольные жители будут не только бун¬ 
товать, но и переселяться из неугодно¬ 
го города туда, где лучше кормят. 

0 Рігаіез Мой. Создает возмож¬ 
ность появления в океане варварских 
кораблей, нападающих на все встреч¬ 
ные суда. 

0 І-осаІігей 51агЬп1 ТѳсЬб Мой. 

Начальные технологии будут зави¬ 
сеть от стартовой позиции. Оказав¬ 
шись рядом с океаном, вы наверняка 
получите рыбалку, возле мест обита¬ 
ния дикого зверья — охоту и т.п. 

0 ЕпЬапсей ТесЬ Сопциезі. При 
захвате чужого города появляется не¬ 
который шанс выучить новую техно¬ 
логию, которой владеет враг. Резко 
повышает выживаемость чисто воин¬ 
ственных цивилизаций. 

НАЦИИ 

0 ТигкізЬ Мой. Турция. По срав¬ 


нению с более старой версией этого 
дополнения, немного переправлен 
баланс, удешевлены уникальные от¬ 
ряды, появились новые города, лидер 
и государственный флаг. 

0 АпІагСТіса. Обитатели Антаркти¬ 
ки. Становитесь Роальдом Амундсеном 
или Ричердом Бердом и берите под 
свой контроль уникальных разведчи¬ 
ков, одинаково легко путешествующих 
по любым типам поверхности. 

0 ТНе СопТейегаіе 51аіе$ оТ 
Атегіса. Конфедерация времен 
гражданской войны в США. Уникаль¬ 
ный отряд —пушка Блейкли с повы¬ 
шенной бронебойностью и шансом 
на отступление, лидеры —Джеффер¬ 
сон Дейвис и генерал Роберт Ли. 

0 Вугапііит Сіѵ. Византийская 
империя. Помимо собственного лиде¬ 
ра в лице императрицы Феодоры, у 
этой нации — целых два уникальных 
отряда. 

СЦЕНАРИИ 

Несколько сценариев, посвящен¬ 
ных самым разным эпизодам из исто¬ 
рии человечества. 


0 Еа$С Азіа 1193АЭ 
0 РоипйаІіопБ оТ Етріге 
0 Рі$е оТ Коте 
0 Роте ѵ$. Сегтапіа 
0 ТНе 30 ѴеагЧ ѵѵаг зсепагіо 
0 ТНе Епй оТ Ізоіаіюп 
0 Тугапі оТ $угаси$е 
0 Могій 500ВС — ТНе Рег$іап 
Аде 

ИНТЕРФЕЙС 

О БтагІМар. Встраиваемый в игру 
генератор случайных карт со множес¬ 
твом настроек. Справляется со своей 
задачей намного лучше, нежели ори¬ 
гинальная игра, — точнее выверяет 
баланс создает более реалистичные 
комбинации видов поверхности. 

0 Кит СоЬЫей 5С Мой*. Целый 
набор модификаций интерфейса, 
призванный сделать его удобнее и 
красочнее. 

0 ВеПег 5Нір 5саІе. Визуально 
корректирует размеры кораблей раз¬ 
ных эпох. 

0 ЕіНпісаЦу ОіѵегБе Ыпіи. Ис¬ 
правляет этническое недоразуме¬ 
ние — а именно тот факт, что одина¬ 


ковые отряды разных наций выглядят 
одинаково. Теперь вы сможете на 
глаз отличить русский танк от, ска¬ 
жем, французского. 

АСЕ ОР ЕМРІКЕ8 III 

МОДИФИКАЦИИ 

0 Аде оТ \Л/аг. Просто и незатей¬ 
ливо позволяет строить все здания 
уже в первой эпохе. 

0 Ехріогег Роѵѵег. Усиливает ха¬ 
рактеристики разведчика, делая его 
не столь уязвимым в далеких путеше¬ 
ствиях. 

КАРТЫ 

0 Коапоке: Музіегіез о? 1Не 
Опез. Однопользовательская кампа¬ 
ния с детективным сюжетом. Юной 
Вирджинии Дейр предстоит про¬ 
рваться через полчища врагов и ре¬ 
шить множество загадок. 

0 1916 ІгізЬ Кізіпд. В этом сце¬ 
нарии вы сразу окажетесь в гуще сра¬ 
жения. Чем быстрее вы сориентируе¬ 
тесь в этой мясорубке, тем больше ос¬ 
танется шансов на победу. 


СВЕЖИЕ ЗАПЛАТКИ 


ИГРА 

ОПИСАНИЕ 

ЗАПЛАТКА 

V 

Віагіпд АпдеІ$: 
5диайгоп$ оТ ѴІѴі II 

Устраняет проблемы с некоторыми джойстиками, добавляет вид из кабины, включа¬ 
ет поддержку устройства 2800 ЗОѴізог. 

1.02 

Е№ 

СЬатріоп$Нір 

Мападег 2006 

Обновляет интерфейс, исправляет множество ошибок, добавляет плей-офф для Да¬ 
нии, улучшает поведение игроков на поле. 

#2 

ЕМС 

йаетопіса 

Исправляет две незначительных ошибки, позволяет использовать другой шрифт при 
отображении текста, равномерно распределяет по уровню травы. 

1.1 

ЕМС 

Раісоп 4.0: 

АНіей Рогсе 

Устраняет некоторые ошибки, возникающие при захвате цели, повышает стабиль¬ 
ность выделенных серверов и игры в целом, делает возможным использование ди¬ 
сплея клавиатуры ІодіІесН С15. 

1.0.7 

ЕМС 

Раііоиі 2 

Исправляет все обнаруженные на данный момент неточности перевода. 

2.03 

КСІ5 

Саіасііс Сіѵііігаііопх 

2: Огеай Іотдъ 

Обновляет интерфейс, добавляет некоторые горячие клавиши, вносит изменения в 
боевую систему, исправляет массу ошибок. 

1.2 

ЕЫС 

Негое$ оР МідИ 
апй Мадіс V 

Исправляет некоторые ошибки в интерфейсе, добавляет режим сложности “Рекрут", 
корректирует баланс в одиночной и сетевой игре, исправляет работу игры с 
некоторыми моделями встроенных видеокарт. 

1.01 

РІІ5 

Жітап: Віоой Мопеу 

Решает несколько аппаратных проблем, в том числе ошибки на видеокартах РХ. 

1.2 

ЕМС 

Рагайі$е 

Исправляет многочисленные ошибки, добавляет анимированный курсор, главная ге¬ 
роиня стала быстрее реагировать на щелчки мыши. 

1.1.1 

ЕМС 

Кі$е апй Раіі: 
СіѴіІігаІіоп$ а! И/аг 

Устраняет проблемы с текстами и производительностью, добавляет информацию в 
геайте. 

1.09 

ЕМС 

Ки$Н Рог Вегііп 

Вносит изменения в баланс, правит некоторые ошибки, а также слегка дополняет 

интерфейс. 

1.1 

ЕМС 

$Ьайождгоипй$ 

Исправляет тексты в английской версии, устраняет критическую ошибку, 
вызываемую шрифтами, добавляет возможность прицеливания клавиатурой. 

1.04 

ЕМС 

ТНе Еійег 5сгоІІ5 4: 
ОЫіѵіоп 

Правит массу мелких ошибок и вылетов игры, редактирует квесты, улучшает работу под¬ 
ключаемых модулей, позволяет использовать самый низкий уровень детализации. 

1.1.511 

ЕМС 

ТНе 5іт5 2: 

Ратііу Рип 51иРР 

Вносит коррективы в действия симов, правит ошибки. 

1.4.0.14 

2 

ЕМС 

ТНе 5іт$ 2: 

Ореп Рог Ви$іпе$$ 

Вносит коррективы в действия симов, правит ошибки. 

1.3.0.35 

1 

ЕМС 

Ѵатріге: ТНе Ма^ие- 
гайе — В1оосШпе$ 

Исправляет незначительные ошибки, в основном касающиеся взаимоотношений 
между персонажами. 

2.4 

ЕИС 

ШіІйІіРе Рагк 2 

Исправляет некоторые ошибки, решает проблему с сохранениями игры. 

1.03 

ЕМС 

ШгУд оР МагсгаРР 

Добавляет новое подземелье на 40 человек — Маххгата*; решает проблему с под¬ 
ключением к серверу после неожиданного отключения, добавляет новые ранговые 
предметы, изменяет размер ’кучек”, открывает доступ к новым маршрутам полетов, 
корректирует баланс, правит интерфейс. 

1.11.0 

ЕМ 

2оо Тусооп 2 

Увелчивает производительность игры, исправляет ошибки, возникавшие на видео¬ 
картах ИѴій>а, вносит небольшие изменения в игровые сценарии. 

#2 

ЕМС 

Механоиды 2: 

Война кланов 

Исправляет квест Считающих, правит ошибки, добавляет некоторые отсутствующие 
названия. 

1.2.23 

КУ5 

О ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ: теперь в таблице указывается версия игры, необходимая для установки патча. Если в графе к заплатка» 
стоит одно число, достаточно только установленной игры. Если версии стоят через дефис, потребуется версия игры не ни - 
же указанной. 



























































V Кеді'з Мау. Ролевой сценарий 
с множеством скриптовых сценок, по¬ 
вествующий о героине-валькирии, 
жаждущей побед и славы. 

Кроме перечисленного, к вашим 
услугам большой набор генераторов 
случайных карт с предустановленны¬ 
ми параметрами — от кучи мелких 
островков до одного большого конти¬ 
нента: Від Сопгіпеп*, СапсіаІР* Сіап* 
Капсіот 1_апс! Мар, АрраІасНіап* Ва]а 
СаІіГогпіа, СапсіаІРз І$1е$ и Кіѵег 
Сго$$іпд$ П. 

ВІЛСК АНО ѴМІТЕ г 

МОДЕЛИ 

■ Гіоаі Ыоп. Забавная моделька 
безногого льва. Бедный царь зверей 
теперь просто левитирует в воздухе. 

в Міпіа Тш11е$. Четыре модельки 
черепах с цветными повязками на 
глазах и подредактированным цветом 
кожи. Хотите выдрессировать соб¬ 
ственного Микеланджело? 

в Моілііс ѴеІтисЬ'$ ТигЙе. Мо¬ 
дель черепахи с «веселенькой» рас¬ 
цветкой панциря. 

МОДИФИКАЦИИ 

■ СЬеаІег'з Мосі ВОТС. Все зда¬ 
ния стоят единичку дерева, одно поле 
обеспечивает пищей одиннадцать с 
лишним тысяч жителей, на заклина¬ 
ния тратится смешное число маны... 
Первое время весело, но быстро на¬ 
доедает. 

0 Сгеа1иге5 5*аг* Іір Бсгееп. Ме¬ 
няет картинку, отображаемую при за¬ 
грузках. 

КАРТЫ 

Небольшая подборка карт. Пре¬ 
имущественно для режима «песочни¬ 
цы», но и любителям повоевать кое- 
что достанется. 

■ Віаск апгі ѴѴЫіе Ьапсі 1 

■ СгеепраІсЬ ЫапсІ 

■ НагтуЧ Вшігііпд БапсіЬох 

■ Рагагіізе Сі*у Виіісіег 

ШНАММЕВ 40000 : 

одѵт ог ш 

МОДИФИКАЦИИ 

Брасе Магіпе Віке$. Наконец-то 
космодесант обзавелся положенны¬ 
ми ему Брасе Магіпе Віке$. Новые бо¬ 
евые единицы отлично проработаны, 
поддаются улучшениям и отлично 
проявляют себя на поле боя. 

МОДЕЛИ 

■ Оеіаііегі АроіНасагу. Модель с 
повышенной детализацией. Если при¬ 
смотреться, можно увидеть даже цара¬ 
пины на броне и грязь на ботинках. 

0 Рогсе Соттапгіег Бкіп. Новая 
«шкурка» для командора космоде- 
санта. Теперь в маленькой фигурке 
можно явственно разглядеть про¬ 
жженного бойца. 

КАРТЫ 

Двадцать восемь новых карт на все 
случаи жизни. Городские и лесные, 
большие и маленькие, с подвохами и 


без. Особенно порадовала карта Міпе- 
гіеігі, где две команды игроков разде¬ 
ляет большое минное поле с узеньким 
проходом по центру, и Мопа$*егу — за 
счет интересного дизайна. 

Вот полный список: 

■ 4р Мгескаде 

■ Асго$$ Воггіег 

■ ВаШеНеМ оГ Ка$асИ 

■ Віаск Везет* 

0 Саісіагіз 

• СогаіІШГ 

0 Ехетріагіз е* Епдиізііаз 

■ Ріеісі оГ Ріге 

■ Неіі І_и*еіп 
0 Неітз Оеер 

0 Ітрегіае МапиГасІит 
0 Іп*о ТЬе ВгеасЬ 
0 Зипдіе Марз 
0 Кеіпе Спасіе 
0 Іа Согипа 
0 ІаЬугіпГН Міпе 
0 Маігіеп ѴѴогІсі 
0 МапиГасІит МогШае 
0 МегіЬаЬ: Ві«ег Юаіегз 
0 Міпегіеісі 
0 Мопазіегу 
0 РесіізІаІМоипІаіп 
0 ТесЬ Налдег СоиПуаггі 
0 ТЬе Сапуоп 
0 ТЬе йатп 
0 ТЬе Біх СЬатЬегз 
0 Ѵедпоиз Сі*у 

С0ИМАИ0 & С0Н0ІІЕК: 
СЕИЕіии.3: 2ЕК0 ноцв 

КАРТЫ 

0 ВизЬеЬг: Орегагіоп Рагіізапз' 
СЬаІІепде. Сценарий для одного иг¬ 
рока, где вам предлагается взять под 
свою опеку войска СІА отражающие 
атаку американцев на Иран. 

0 ІІгЬап РідЫ. Простая дуэльная 
карта в декорациях города с большим 
количеством проходов и закоулков. 

0 Р5І. СІоіЬ. Еще одна дуэльная 
карта, представляющая собой прак¬ 
тически чистое поле без препят¬ 
ствий. 

ѴѴАКСКАРТ III: 

ТНЕ РВ02ЕИ ТНВОИЕ 

КАРТЫ 

0 .ЗопаіЬап'з Сгеа* Зоигпеу 
(СЬарІег 3). Третья часть похожде¬ 
ний паладина Джонатана. Две преды¬ 
дущие главы и пролог ищите на диске 
от прошлого номера. 

0 Зегіі Него ОеТепзе. На этой 
карте вам предлагается сыграть за 
Оби-Вана Кеноби, Энакина Скайуоке- 
ра или же мастера Йоду и сразиться 
против орды тусканерских разбойни¬ 
ков. 

0 ОѴау: .Зисідтепі. Новая версия 
карты, где происходят командные се¬ 
тевые сражения героев. 

0 Ргогеп Эаіе. Красивая и отлич¬ 
но сбалансированная карта для чет¬ 
верых игроков. 

№ Еісіег Тоит. Арена для двух иг¬ 
роков, представленная в виде не¬ 
сложного лабиринта, в каждом зако¬ 
улке которого можно найти что-то по¬ 
лезное. 


ЮВО 0Р ТНЕ ВШС8: ВАШЕ 
РОВ МІООІІ-ЕАВТН г 

КАРТЫ 

0 Му Вез* Марз. Отличная под¬ 
борка карт для сетевой игры. Все они 
прекрасно сбалансированы и имеют 
полноценные настройки. 

0 И/агз оТ ОІсІ. Карта с двумя кре¬ 
постями в противоположных углах. 


01АВЮ 2: иш 0Р 
0ЕЗТВІІСТІ0Н 

81ШѴ ЖЕАТНЕВ 

После установки модификации 
дождь прекратится, а сражения бу¬ 
дут идти под палящим солнцем. Ав¬ 
торы также отмечают, что это позво¬ 
ляет немного повысить производи¬ 
тельность игры. 

8ЕСВЕТ 000В8 

На мини-карте будут отобра¬ 
жаться все доступные ходы, так что 
вы больше не пропустите ни одного 
спрятанного артефакта. 

Р1АМЕТНВ0ЖЕВ 

Превращает арбалет в настоя¬ 
щую огненную катапульту, которая 
позволяет поджаривать особо опас¬ 
ных противников. 

АІ.ЖАѴ8 ВАВЕ 

Теперь все вещи, выпадающие из 
поверженных противников, будут 
уникальными. 

шоот г 

АК 47 

Модификация заменяет модель 
винтовки ЕМ ЕАІ. на любимый АК 47. 
Причем на новый автомат также 
можно устанавливать лазерный при¬ 
цел или увеличенный магазин. 

ИЕАР0Н8 801Ж0РХ 

Позволяет заменить звуки вы¬ 
стрелов на те, что использовались в 
РаІІои* Тасгісз. 

ЮОТАВІІ АВМОІІВ 

Теперь с каждого убитого врага 
можно будет стащить броню и при¬ 
мерить на своего героя. 

ВАЮІІВ’З САТЕ 2 

ШЕВВЕРКЕЗЕШО ПЕМЗ 

Авторы модификации решили 
уравнять в правах оружие разных 
классов, добавив в игру несколько 
образцов из арсенала ІсеѵѵіпсІ Раіе 
2. Теперь ценные экземпляры попа¬ 
даются не только среди мечей и то¬ 
поров. Даже сторонники копий или 
дубин найдут для себя мощное маги¬ 
ческое оружие. 

А8СЕ№І(М 

Модификация Азсепзіоп изменя¬ 
ет концовку дополнения ТЬгопе оР 


Довольно бедная по части декора¬ 
ций, зато большая по размеру и обес¬ 
печивающая солидный простор для 
тактики. 

0 БІаидЫег. Карта на восемь че¬ 
ловек, где каждый игрок стартует на 
отдельном островке. Все участки су¬ 
ши соединены между собой тонень¬ 
кими мостиками, ведущими к большо¬ 
му центральному острову. 


ВЬааІ а также добавляет дополни¬ 
тельные ветви диалогов и квесты, ис¬ 
правляет несколько ошибок и расши¬ 
ряет тактические возможности в сра¬ 
жениях. 

ТНЕ ЕЮЕВ ЗСВОИЗ № 

овшюи 

БАНК 0Р СУБ00ІИ 

На рыночной площади в Ітрегіаі 
Сі*у появляется настоящий банк. Ге¬ 
рой может положить деньги под про¬ 
центы или за небольшую плату раз¬ 
житься персональным сейфом. 

А88А88ІИ8 НЮЕСШТ 

Обратите внимание на этот особ¬ 
няк. Достаточно убить его хозяина, и 
домик перейдет в ваше распоряже¬ 
ние. За картиной на стене можно об¬ 
наружить секретный сейф, который 
отлично подойдет для хранения цен¬ 
ных предметов. 

РІЫАІ РАНТА8Ѵ 7 ЖЕАР0И8 РАСК 

Модификация добавляет в игру 
несколько видов оружия, которое 
встречалось в Еіпаі Рапіазу 7. Найти 
его можно напротив статуи в 
Ітрегіаі Сі*у. 

РЕМАІЕ ІМРЕКІАІ. ОВАСОЙ СІЛВА85 

Женский вариант брони Огадоп 
Сиігазз. Доспехи сохранили все свои 
свойства, но дизайн слегка изменил¬ 
ся. Теперь они гораздо больше под¬ 
ходят персонажам женского пола. 

А00ИИАУ8 ЕІЛ/ЕИ ЮИСВІАОЕЗ 

Переработанная версия мощного 
клинка Ауіеісі (.опдЫасІе. Автор мо¬ 
дификации изменил текстуры меча, 
после чего последний стал гораздо 
изящнее, сохранив прежнюю убой¬ 
ную силу. Правда, воспользоваться 
этим клинком могут члены гильдии 
воинов. 

ТНЕ ЕШЕВ ЗСВОИЗ III: 

моввошо 

ДОСПЕХ КСЕНЫ 

В игре появляются доспехи зна¬ 
менитой героини Ксены — принцес¬ 
сы-воина. Приобрести новый ком¬ 
плект кожаной брони вы сможете в 
Мораг Тонг. 

ТИТАНОВАЯ БРОНЯ 

Доспехи отлично смотрятся на 
персонаже любой расы или пола и 
хорошо защищают в бою. Ищем тита- 


ДЛЯ РОЯЕВИКА 




























диск лки 


новую броню в потайной библиотеке 
Вивека. 

РЕДОРАНСКИЙ ДОМ 

Зайдя в этот дом, вы найдете ком¬ 
нату для трофеев, тренировочный зал 
и полки для оружия. Неподалеку на¬ 
ходится загон для живности, где ко¬ 
пошится разнообразное зверье. 

ОБНОВЛЕННАЯ БАЛМОРА 

Несколько модификаций изменя¬ 
ют цвет зданий в Балморе. Если при¬ 
вычные стены уже надоели, вы може¬ 
те раскрасить их в розовый цвет или 
превратить в разноцветный мрамор. 

ЗООМАГАЗИН 

Теперь вы будете не одиноки в 
своих странствиях. Достаточно схо¬ 
дить в зоомагазин, расположенный в 
Сейда Нин неподалеку от маяка, и ку¬ 
пить одно из многочисленных живот¬ 
ных. Выбор у торговца довольно ши¬ 
рокий, поэтому каждый найдет себе 
питомца по вкусу. 

ИН/ЕКШТЕН ЖСНТ8 

АН АНСІЕНТ НЕАКТ 

Сюжет расскажет историю дере¬ 
венского парнишки, мечтавшего по¬ 
смотреть мир и совершить пару де¬ 


сятков подвигов. Модуль предлагает 
более 140 новых предметов, 50 по¬ 
бочных к вестов, добрую сотню ИРС и 
300 страниц диалогов. 

ТНЕ 8НА00* ОІІЕЕН 

Герою, оказавшемуся в ловушке на 
Ріапе оГ 5Ьа<1оѵѵ, предстоит стать клю¬ 
чевой фигурой в интригах двух личей, 
борющихся за господство. Модифика¬ 
ция участвовала в конкурсе создате¬ 
лей Иеѵегюіпіег ЖдМь, где получила 
высокие оценки за качественный сю¬ 
жет и неповторимую атмосферу. 

ОЕМОИ САВ05 

Этот небольшой модуль представ¬ 
ляет собой аналог знаменитой кол¬ 
лекционной карточной игры Мадіс: 
ТЬе СаіЬегіпд. Новые карты можно 
покупать или выигрывать у противни¬ 
ка, комбинировать их для большей 
эффективности и придумывать соб¬ 
ственные победные стратегии. 

80МЕ 0І8ТАНТ 8Н0ЯЕ 

История начнется с рассказа не¬ 
счастной женщины, которая попросит 
отыскать ее мужа, пропавшего в море 
несколько лет назад. Чтобы вернуть 
его из царства мертвых, главному ге¬ 
рою придется совершить массу подви¬ 
гов и выступить против самой смерти. 


0000 Ѵ8. ЕМ 

Герою предлагается возглавить 
армию людей, эльфов, гномов, орков 
или нежити и привести своих подчи¬ 
ненных к победе в кровопролитной 
схватке. В процессе игры придется 
захватывать ключевые точки на кар¬ 
те, руководить действиями бойцов и 
расставлять артиллерию. 

АВСАМІМ: 0Р ЗТЕАМѴГОВК8 
АМО МАСІСК 0В8ША 

НАБОР ДЛЯ СОЗДАНИЯ 
МОДИФИКАЦИЙ 

Разработчики позаботились об 
игроках, встроив в Агсапит доволь¬ 
но удобный редактор. Но тем, кто 
хочет создать серьезную модифика¬ 
цию, не обойтись без следующих 
программ. 

■ Оіаіод РеЬиддег. Программа 
для работы с файлами диалогов. По¬ 
зволяет одновременно исправлять 
диалог и соответствующий ему 
скрипт. 

■ АгІѴіеѵѵ. Программа для про¬ 
смотра, редактирования и преобразо¬ 
вания .аП-файлов в формат .Ьтр. 

0 ЗсгірІЕсІ 1.0 Ьеіа 2. Программа 
для работы со скриптами. 

№ ОаІВиіІсІег 1.0. Программа для 
работы с .сіаі-архивами. 


ПОЛЕЗНОЕ 


В анонсе представлены в этот 
раз только «темы номера», но наш 
основной набор по-прежнему обеспе¬ 
чивает максимально широкие функ¬ 
ции для компьютера: диск ЛКИ при¬ 
дет на помощь, если не открывает¬ 
ся новый фильм, если нечем просмот¬ 
реть изображение в редком форма¬ 
те, если нужно настроить операци¬ 
онную систему или убрать лишние 
программы из автозагрузки . Естес¬ 
твенно, на диск попадают самые 
свежие версии, вышедшие на момент 
формирования подборки основного 
набора программ. 

АНИМАЦИЯ 

У программ для анимации не¬ 
сколько предназначений: подгото¬ 
вить движущуюся картинку к публи¬ 
кации в Интернете, изобразить про¬ 
стой сюжет, развлечься с детьми или 
младшими братьями. 

РАСШИРЕНИЯ РІЯЕРОХ 

Популярный веб-браузер РігеРох 
уже давно и прочно обосновался на 
компьютерах тех людей, которых не 
устраивает скромный интерфейс 
Іпіегпеі Ехріогег. 


ДЛЯ БОЙЦА 


6Ш0 ТНЕРТ А11Т0: 

ЗАМ АЫ0ВЕА5 

ФАЙЛЫ 

ІМС Тооі (м2.0). Программа, не¬ 
обходимая для подключения к игре 
новых моделей персонажей, машин и 
оружия. 

АВТОМОБИЛИ 

Огромная подборка самых разно¬ 
образных моделей автомобилей на 
любой вкус. Тут вам и отечественный 
ВАЗ 2106, а проще говоря, «шестерка» 
в различных вариациях, будь то такси, 
транспортное средство сотрудников 
ДПС или машина простого обывателя. 
И ВапзЬее, прибывшая прямиком из 
Ѵісе Сііу. И фирменный грузовик кон¬ 
торы Т01. И знаменитый Есіоі — ма¬ 
шина из фильма «Охотники за приви¬ 
дениями». И даже такое милое недо¬ 
разумение, как машинка для гольфа с 
огроменными колесами в человечес¬ 
кий рост. К вашим услугам: 1937 Еоггі 
Ноігосі, Регтагі 328 СТВ, Ниітіег, 
А$1оп МаПіп йВ9 Ѵоіапіе, 6А2 2410 
Ѵоіда, 2006 ЬатЬогдМт Мигсіеіадо, 
СасШІас Х1.К, ВМѴѴ 850 С5І, 1965 
Ропііас СТО, Сіігоеп 2СѴ 

...и многие другие. Общее число 
моделей машин, грузовиков, автобу¬ 
сов и поездов перевалило за сто на¬ 
именований. 

С01МЕВ-8ТВІКЕ ЗОІІВСЕ 

МОДЕЛИ ИГРОКОВ 

■ 0е$егі СТ. Пустынный камуф¬ 
ляж для команды контртеррористов. 


в Віаск Ор$. Четверо боевиков в 
черном. 

в Агтпу Меп. Коричневые и зеле¬ 
ные солдатики, пришедшие к нам из 
одноименной серии игр. 

МОДЕЛИ ОРУЖИЯ 

■ Мад Ніе. Убить противника, 
ударив ему фонариком по темечку. 
Что может быть циничнее? 

в МасЬеІе. Большой блестящий 
нож с симпатичной рукояткой. Как 
это ни парадоксально, с мачете он 
имеет мало общего. 

в Зіееі ЗНоІдип. Хромированный 
вариант дробовика тЗ. 

0 Жоосіеп Р90 Мк.З. Грозного 
вида многоствольный компактный 
пулемет с оптическим прицелом, 
штык-ножом и частично деревянным 
корпусом. Новый звук и анимация. 

КАРТЫ 

■ сіе сіи $1 Ьѵѵ. Карта, выполнен¬ 
ная в восточном стиле. Легкая в осво¬ 
ении и весьма интересная. 

в сіе Нагагсі. Склад радиоактив¬ 
ных отходов. Архитектура — на уров¬ 
не, а вот внешнее оформление могло 
быть и лучше. 

0 сіе Ігадіпд. Железнодорожное 
полотно, пакгауз, пристань. По игро¬ 
вому процессу и дизайну сильно на¬ 
поминает с1е_1гаіп и <1е_роП: — здесь 
также преобладают большие дистан¬ 
ции ведения боя. 

НАІМІГЕ 2 

МОДЕЛИ ОРУЖИЯ 


■ Н&К МР7 А1. Симпатичная за¬ 
мена для безымянного пистолета-пу¬ 
лемета. Новая модель, текстуры, звук. 

■ ОеТаиІІ ѴѴеароп Кезкіп. Заме¬ 
няет текстуры почти всех видов ору¬ 
жия, делая их более яркими и детали¬ 
зированными. 

КАРТЫ 

■ сіт атріііисіе Приятный 
внешний вид продуманная архитек¬ 
тура и баланс. Рассчитана на ближ¬ 
ний бой. 

0 сіт сиЬе. Большой прозрач¬ 
ный куб, поделенный на несколько 
сегментов. 

0 (1т сіоисісііу. Невероятно кра¬ 
сивый футуристический город. 

0 с1т_с1о]о. Заброшенное здание, 
выполненное в стиле, совмещающем 
в себе элементы современной и тра¬ 
диционной японской архитектуры. 

ІМВЕДІ ТОШАМЕИТ 2004 

МОДЕЛИ ПЕРСОНАЖЕЙ 

0 СБиск Моггі$. Чак Норрис. Ли¬ 
цо у модели получилось не очень 
удачно, но бравый техасский рейн¬ 
джер в этом персонаже узнается с 
легкостью. 

0 Наіі Сою. Психоделичного вида 
двуногие животные. По утверждению 
автора, это коровы, но верится с тру¬ 
дом. 

0 ЗірЬоп. Боевая раскаска кис¬ 
лотных цветов для роботов. 

0 Магіка. Особь женского пола с 
крайне «альтернативной» внешнос¬ 
тью. Осмелимся предположить, что 


она относится к какому-то дикому 
племени. 

КАРТЫ 

0 ІІСМРЗ Марраск. Солидный на¬ 
бор карт на все случаи жизни, объ¬ 
единенный тщательностью подхода к 
созданию. 

0 0М5-2его Ітрасі. На этой кар¬ 
те бои ведутся на дне бывшей, а ныне 
осушенной водной станции. 

0 СТР-51агда1е ОЫіѵіоп (Гіпаі). 
Небольшая карта на 8-12 персон, 
предпочитающих динамичные сраже¬ 
ния в условиях ограниченного про¬ 
странства. 

0 РМ-Жеуез Агепа. Многоуров¬ 
невая арена, притаившаяся где-то в 
Андах. 

0 ЭМ-О-ТетрІе. Популярная кар¬ 
та из игры РегТесІ: Оагк, перерисован¬ 
ная под нужды ІІТ2004. 

№ ОМ-РеѵеІаііоп. Еще одна карта 
на 6-10 игроков. Должна была войти 
в состав ІІСМРЗ Марраск, но к момен¬ 
ту его формирования еще не была за¬ 
вершена. 

0 ЭМ ѴК5 ИеЬиІа. Крупная кра¬ 
сивая карта, выполненная в египет¬ 
ском стиле. Поддерживает до тридца¬ 
ти двух игроков. 

0 ЭМ-ІопІ-ЗапсІАгепаидНіѵ. А 

это, наоборот, очень маленькая карта, 
где даже вдвоем будет немного тесно¬ 
вато. 

Ш ОМ-НапдЕтЖдЬ. На создание 
этой карты был потрачен почти целый 
год а результатом стала практически 
полная копия одноименной арены из 
игры Наіо. 






























ДЛЯ СИМУЛЯТОРЩИКА 


ФУТБОЛ 

Летнее затишье в жанре симулято¬ 
ров футбола прерывают стадионы для 
РІРА Об и Рго Еѵоіигіоп Боссег 5: вы по¬ 
лучите реалистичные виды знамени¬ 
тых Сантьяго Бернабеу и Мараканы. 

ТНЕ МОѴІЕЗ 

Фабрика ТНе Моѵіез, которую 
можно найти по адресу \ѵѵѵ\ѵ.1Нето 
ѵіездате.ги/ТаЬгіса/, продолжает ра¬ 
довать нас качественными дополнени¬ 
ями: в новой подборке артиллерия в 
научно-фантастическом стиле, фон с 
изображением рок-концерта, несколь¬ 
ко других вспомогательных объектов. 

ТНЕ 8ІМ8 2 

ОДЕЖДА 

Новая одежда позволит вашим по¬ 
допечным выделиться из толпы: глав¬ 
ное — не бояться экспериментиро¬ 
вать с внешним видом. Среди нарядов 
вы найдете: 

■ женские костюмы для бизнес¬ 
леди; 

■ средневековые платья; 


■ мужскую футболку с атакую¬ 
щим слоном; 

■ полупрозрачное летнее платье 
в зеленых тонах; 

■ юбку и блузку в «пиратском» 
стиле для девушки; 

■ девчачий «морской» костюм; 

■ шляпы в викторианском стиле. 


МАКИЯЖ 



Умелый макияж позволит героине 
игры изменить свой стиль и заста¬ 
вить мир взглянуть на себя по-ново¬ 
му. Модницы будут рады помадам с 
разнообразными эффектами, теням 
для глаз самых неожиданных оттен¬ 
ков, новым прическам. Мужчины 
смогут примерить на себя длинные 
бороды. 


РАСКРАСКА ДЛЯ ЗОМБИ 

В толерантном мире ТЬе 5ітз 2 
найдется место всем: даже семья зом¬ 
би сможет свободно жить в вашем го¬ 
роде. Трупные пятна и синюшные те¬ 
ла — не помеха для настойчивых: вы 
убедитесь, что девушка-зомби спо¬ 
собна быть симпатичной! 

ПЛАНИРОВКА И АРХИТЕКТУРА 

В городах часто не хватает обще¬ 
ственных мест, где герои будут гулять, 
общаться с соседями, весело прово¬ 
дить время. Вот несколько новых воз¬ 
можностей для встреч: 

0 супермаркет одежды; 

■ мини-рынок под открытым не¬ 
бом; 

в развлекательный центр; 

0 церковь. 

ЗНАМЕНИТОСТИ 

Несколько моделей популярных 
актеров: Люси Лиу, Джонни Депп... 

ТВДСКМДШД 81ЖВІЗЕ 

АВТОМОБИЛИ 

Любители гонок смогут попробо¬ 
вать себя за рулем Магда КХ8 и 


СЬеѵгоІеІ Сатаго, а ценителей экзоти¬ 
ки ждут багги на основе «Фольксваге¬ 
на» и необычный джип. 

ТРАССЫ 

Одних автомобилей для гонок не¬ 
достаточно: нужны еще и трассы. 

■ Сііутеігіс і&іапсі — трасса с го¬ 
родским пейзажем; 

0 Ріір Тгір — безумные прыжки и 
перевороты; 

0 ЫідЫ Мазіег — ночные гонки; 

0 Кед Вгідде — стандартная 
трасса для гонок; 

0 Коек апд Роііз — туннели и не 

только. 

ИЛ 2 ШТУРМОВИК 

САМОЛЕТЫ 

Каждая новая летающая машина 
несет в себе историю тяжелых сраже¬ 
ний: 

0 А-20 Наѵос; 

0 А-20С «Сгееп Ногпеі»; 

0 Р-470; 

0 РР-109; 

0 МассЫ С.202 Роідоге. 

Кроме того, на диске вы найдете 
реалистичные наборы наград. 


0 0М5-ТЪипдегз1гиск. Темная до¬ 
лина, в небе над которой поминутно 
сверкают молнии и раздаются раска¬ 
ты грома. 

ГАВ СВѴ 

МОДИФИКАЦИИ 

0 ѴѴеаропз $оипд Раск (ѵі.0) 
Ре-Реіеазе. Меняет звуки, издавае¬ 
мые разными видами оружия, на бо¬ 
лее реалистичные. 

0 Миіапі Мод. Превращает мел¬ 
ких мутантов в куда более грозных 
противников. 

КАРТЫ 

0 Аизігаііап Марраск. Набор ка¬ 
чественных карт для любителей сете¬ 
вых баталий в условиях как тропичес¬ 
кого острова, так и замкнутых помеще¬ 
ний. Содержит семь арен для режима 
Аззаиіі и еще пять — для режима РРА. 

0 САТА1У5Т. Нет, это не драйвер 
видеокарты, а набор из семи миссий, 
объединенных в одну кампанию. Бе¬ 
жим из тюрьмы, попадаем в авиаката¬ 
строфу, теряем друга, оказываемся на 
космическом корабле... 

А также карты для сетевой игры: 
0 тр_ВоаІ ВаШе 
0 тр_Сігси$ 

0 тр_Сгу Азѵѵап 
0 тр_Ратѵіеи/ 

0 тр_0еер (ѵі.1) 

0 тр_Жддеп Іакез 
0 тр_И1изюп 
0 тр_Ыапд 
0 тр_1.аЬугіпіН 
0 тр_Мо11епсоге 


0 тр_5тіІе Ізіапд (ѵ2) 

0 тр_5игЕ Рго2 

0 тр_Теат 5егѵег 

ЗЕВІ01І8 ЗАМ 2 

КАРТЫ 

0 ТНе Эитріпд оТ ОеаіЬ. Куча 
оружия, техники, трамплинов и зако¬ 
улков, на поиск и освоение которых 
можно с удовольствием потратить ку¬ 
чу времени. 

0 552 ВаЬуІопіап. Просто милая 
карта, выполненная в декорациях Ва¬ 
вилона. 

МОДИФИКАЦИИ 

СНгіз' 5оипд Мод. Изменяет до¬ 
брую половину звуков, встречающих¬ 
ся в игре, на более качественные и ре¬ 
алистичные, если это понятие вооб¬ 
ще применимо к этой игре. 

ОІІАКЕ 4 

МОДИФИКАЦИИ 

0 0иаке4 КеІіеТ Марріпд (ІІрда- 
Іед). Новая версия модификации, за¬ 
метно улучшающей внешний вид иг¬ 
ры. Правда, игра станет еще требова¬ 
тельнее к начинке компьютера. 

0 Вгііііапі НідЫідЫз. Еще одна 
модификация, призванная улучшить 
отображаемую на мониторе картин¬ 
ку. Влияет на эффекты освещения, 
делая свет ярче и красивее. Анало¬ 
гичная модификация существует и 
для Ооот III. 

0 04Мах. Модификация, внося¬ 
щая огромное количество мелких из¬ 


менений в баланс игры. Необходима 
для полноценной игры по сети. 

КАРТЫ ДЛЯ ЗАХВАТА ФЛАГА 

0 04ед СТР 1. Маленькая карта 
для игры 2 на 2. В природе они — 
редкость, и лишняя никогда не поме¬ 
шает. 

0 04 яЗсТРЗ. Популярная карта 
из Опаке 3, перенесенная на более 
современную платформу Оиаке 4. 

0 КіПепз Сгоззіпдз. Еще одна 
карта из Оиаке 3, получившая свое 
второе рождение. 

0 5ігопдЬоІд. И еще одна карта 
из предыдущей части. Пожалуй, са¬ 
мая интересная в плане игрового 
процесса, хотя и выглядит немного 
неказисто за счет блеклых текстур. 

0 йаНоод. Хорошо сбалансиро¬ 
ванная городская карта на две коман¬ 
ды по четыре игрока. 

№ ВеІІеаиѴѴоод. Большая карта с 
уймой закоулков. 

йЕАТНМАТСН КАРТЫ 

Неа*. Эта карта прибыла к нам из 
Оиаке 2, не особо изменившись при 
этом геометрически, но приобретя 
кардинально новый игровой процесс. 

ШП III 

МОДИФИКАЦИИ 

0 Вгііііапі НідНІідЫз. Улучшает 
освещение в игре. 

0 Кіііег. Увеличивает броню и 
здоровье игрока, продлевая его 
жизнь на поле боя. 

0 Иараіт Сипз. Модифицирует 


оружие игрока и монстров, позволяя 
наносить оппоненту дополнительный 
урон огнем. Оружие выстреливает от¬ 
дельно пулю и капсулу с напалмом, 
летящие в одну точку. 

КАРТЫ 

0 Тгііе Вгеедіпд Расііііу Ріиз. До¬ 
работанная версия старой карты для 
одного игрока. Доработка выраз¬ 
илась в появлении еще одной двери, 
за которой скрывается огромный не¬ 
исследованный сектор. 

0 Ратпагіо Метогіае (Ерізоде 
I: Езсаре Ггот РгукоНп) 

0 Оатпагіо Метогіае (Ерізоде 
II: Сгеагіо Апиіо) 

Две карты для одного игрока, объ¬ 
единенные общим сюжетом. Эпизо¬ 
дов всего два, и второй автор сам на¬ 
зывает заключительным. Игровой 
процесс на этих картах несколько не¬ 
стандартен. Это больше приключен¬ 
ческая игра, чем боевик. Во всяком 
случае, думать и решать загадки пред¬ 
стоит чаще, чем стрелять. 

СДІІ ОГ ОІЛѴ 2 

КАРТЫ 

О ОТТР Сіап СТР Мар Раскз. Набор 
карт для режима Саріиге Же Ріад, 
тщательно отобранный кланом ОТТР. 
Каждая из них — без малого произ¬ 
ведение искусства, что касается как 
внешнего вида, так и баланса. 

0 Е5Т Рапгег РІаЫ ѴІ2. Большая 
карта, где сражаются стенка на стенку 
до сорока человек. Причем все 
они — снайперы. 
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Тимур ХОРЕВ 




«к новости 


Дюк Ньюкем | Уве Болл | Александр | Алан Коток I Джек Томпсон 
Овечкин 


ч 


"ѳлюди 




Снимите шляпы, 
господа 


Э тим летом игровая индустрия 
осиротела. 26 мая 2006 года 
во сне в возрасте 64 лет от сер¬ 
дечного приступа скончался Алан 
Коток, ученый, созда¬ 
тель первой в мире 
компьютерной игры 
БрасеЖаг (1962). 

Воистину тут 
самое время сказать — 
он будет вечно жить не 
только в наших серд¬ 
цах, но и в железных 
сердцах наших 
компьютеров. 


діІАКЕ: 
десять лет 

как один день 


Есть повод уронить 
ностальгическую 
слезу — ровно 
десять лет на сервер 

ссігот.сот 

в виде семи образов для дискет 
1.44 была залита $Ьагеѵѵаге-версия 
игры Оиаке. «Почему игра так тор¬ 
мозит? Неужели моего 486 процес¬ 
сора для нее недостаточно?» — 
возмущением в те дни пестрили иг¬ 
ровые ньюс-группы. Я и сам по¬ 
мню, как скрипел зубами, выиски¬ 
вая способы хоть немного улучшить 
РР5, не уменьшая размер картинки. 
Приходило время Репйит, золотое 
время! 


С ^ 



Оиаке — первая успешная 
трехмерная игра от ісі БоіЪѵаге, про¬ 
должатель дела 2.5-мерного Роот 
и плоского ѴѴоІГеп5*еіп ЗЭ. Это бы¬ 
ло странное сочетание средневеко¬ 
во-футуристических пейзажей, раз¬ 
нокалиберных монстров, гвоздоме- 
тов и фаллических ракетниц. После 
модного «Дюка» многие плевались 
от странной (по меньшей мере) гра¬ 
фики, но игра выжила, стала первой 
киберспортивной дисциплиной и 
жива до сих пор — в ее улучшен¬ 
ное воплощение играют и сейчас. 

А еще там был лавкрафтов- 
ский Шаб-Ниггурат, и его нужно 
было рубить топором. Все это 
было словно вчера! 





П родолжаются издевательства над 
несчастным Дюком Ньюкемом. 
Целая группа энтузиастов собра¬ 
лась на страничке <1ике.а-13.пеІ и заня¬ 
лась безумными подсчетами статистичес¬ 
кой направленности. Что мы узнали из их 
трудов? Вот лишь несколько примеров. 
Итак, факты о времени разработки Рике 
Пикет Рогеѵег (ЗР 
Кеаііт): 

За время разработ¬ 
ки вышла вся серия 
СТА (от первой игры 
до Бап Апсігеа* и Ѵісе 
Ст*у 51огіе$ для Р$Р), 

50 игр во вселенной 
«Звездных войн», 

58 игр с сантехником 
Марио, абсолютно 
все (!) графические ММОКРС, все игры 
Цпгеаі и ІЯ, почти все Оиаке (начиная со 
второй, см. новость выше), все НаІР-ІлТе, 
Соигтіег-Бігіке и ТИіеТ — всего около 
4500 игр в одних только США. 

За это время вышла туча приставок — 
ХЬох, ХЬох ЗбО, СатеСиЬе, СатеЬоу 
Соіог, С а те В оу Асіѵапсе. Итіепсіо 05, 
5еда Огеатсазі 5опу РІауБІайоп 1,2, 
5опу Р5Р — всего более 350 миллионов 
штук по всему миру. Еще и РІауБіагіоп 3 
выйдет, вот увидите! 

Когда начиналась разработка ОМЕ, са¬ 
мым быстрым интернет-соединением 
для пользователя был модем на 33.6 
килобод самый быстрый процессор — 
Репгішп 233 на техпроцессе 250 нм. 

В те далекие времена не было гуглей, 
интернет-аукционов и блогов. 

ГЗ С тех пор на планете Земля произошло 
125 ураганов и 50 мощных землетрясе¬ 
ний. 

ГЗ С тех пор удвоилась стоимость бензи¬ 
на в США а в Европу пришла единая ва¬ 
люта — евро. 

Зонд «Вояджер 1» отлетел от Земли 
на 8,8 миллиардов километров (это по¬ 
чти в 60 раз больше, чем расстояние от 
нашей планеты до Солнца). Были пред¬ 
ложены, утверждены, объявлены, спро¬ 
ектированы, запущены и посажены на 
Марс два внедорожника — «Спирит» и 
«Оппортъюнити». Состоялась програм¬ 
ма НАСА по плановому столкновению с 
астероидом — Веер Ітрасі. Была со¬ 
брана и отлетала восемь лет междуна¬ 
родная космическая станция. НАСА за¬ 
пустила 30 космических кораблей, Рос¬ 
сийское Аэрокосмическое агентство — 
17. С нуля был спроектирован, построен 
и пошел в серию новый «Аэробус 
А380». Был построен первый в мире ча¬ 
стый космический корабль многоразо¬ 
вого использования. Был спроектиро¬ 


ван, построен и вышел на боевое дежур¬ 
ство самый большой в мире ядерный 
авианосец «Рональд Рейган». 

Четыре страны заполучили ядерные 
технологии. 

Начались девятнадцать войн, закон¬ 
чились пять (тревожная тенденция, од¬ 
нако). 

А вот список вещей, кото¬ 
рые заняли меньше вре¬ 
мени, чем разработка ОИР 
от первого пресс-релиза 
и до сегодняшнего дня: 

Существование ансам¬ 
бля Веа11е$ — от первого 
сингла до распада. 

Изобретение самолета 
братьями Райт. 

Создание Эйнштейном 
общей теории относительности. 

Программа «Аполлон». 

Война во Вьетнаме. 

НЭП и программа индустриализации в 
Советской России. 

Первая мировая война, и Вторая ми¬ 
ровая война (от вторжения в Польшу до 
бомбардировки Нагасаки). 

Стоит добавить, что начало этой заба¬ 
ве — подсчитыванию времени разработки 
ОИР — было положено... еще четыре года 
назад. А первый пресс-релиз, объявляю¬ 
щий о начале разработки, был помечен ап¬ 
релем 1997 года. Скоро десять лет стукнет, 
как мы ждем Дюка. Как говорили класси¬ 
ки: «ѴѴНаІ аге уои ѵѵаіііпд Рог — 
СНгі5Іта$?» Не исключено, что именно 
Рождества ждут и в Таке Тюо, — компания 
пообещала ключевым лицам в 30 КеаІт$ 
солидного «борзого щенка» в размере 
$500000, если игра выйдет до конца 2006 
года. Деньги большие, но риск их проса¬ 
дить, конечно, невелик. 

о яшма 5.таьк.е.к. 

должен выйти в первом квартале 2007 
года. Об этом нам сообщает С5С Сате 
ШогМ. 
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0 СКАНДАЛ 


ТРУДНО БЫТЬ БРИТАНСКИМ ЗАКЛЮЧЕННЫМ 


Т юрьма Уэйкфилд в Великобри¬ 
тании слывет одной из самых 
хорошо охраняемых и неприступ¬ 
ных изнутри. Но недавно управля¬ 
ющий Дэйв Томпсон (говорящая 
фамилия!) признался газете 
«Йоркшир Ивнинг Пост» в том, что 
администрация тюрьмы была вы¬ 
нуждена отобрать у заключенных 
приставки $опу РІауБіагіоп 2 пос¬ 
ле того, как пошла навстречу по¬ 
желаниям и заменила старые 
РІау51а*іоп на вторую версию 
консоли. 

Чем же не угодили несчаст¬ 
ные громилы тюремщикам? Не¬ 


ужели они отрабатывали в играх 
технологию тихого убийства в 



Ніітап? Или завоевывали авто¬ 
ритет в СТА: $ап АпсІгеа$? Или, 
что еще лучше, пытались взло¬ 
мать автоматические охранные 
системы с помощью проводков 
и хлебного мякиша? 

Все оказалось намного проще 
и банальнее. На 0Ѵ0 они смот¬ 
рели порнографию, а это совер¬ 
шенно не по-джентльменски. 
Разумно рассудив, что пусть уж 
заключенные крепче дружат, 
Дэйв Томпсон приказал убрать 
консоли. 

...Что еще раз доказывает — 
приставки суть зло. 


“О ДЯ! ■ ^ 

«Горячий кофе» 

ПОГУБИТ Тане Тіѵо Іпіегасііѵе ? 


ІІ|и»мг\ож,Н‘нм4‘: ужг Гмкіыіи* года длится 

МЮІІСЯ С ♦ГО|ІЯЧІІМ Кофе*-». II Іі ІНК-.ИМШТ 

мя ііоіммтіі от Такс ТѴо идут минорные 
фнііаінч»вм(* іипѵри. |>а.{біі|чіп мм‘тііа г чи 
ііошінками. отмена игр. Лн&іитичсснчм* 
апчпхтво 8!егпс А#сч» опу<иіікока.ю сооГнію- 
ннс. согласно которому, компании до сих 
пор очень еіиыю щи* лит зависимость от тор- 
гоной марки СТА. На форумах появились 
слухи о том. что четвертная часть ОТЛ можіт 
«тать последней для Таке Т\ѵо. 

Объяснение: і«ч* их тагом но прозрачно. 
Компанию сотрясают иски, иски, иски. Фе 
іе|іа.іыіан торгоиая комиссия США лишь в 
іі|н налом >нч*яце договорилась с Таке ІЧѵо о 
том. что а следующий рал ла каждую н|м>дап 
ную копию игры с нераскрытым «-ццюсдым» 
содержанием, подобным «горячему кос|хт, 
будет взиматься шт|кіф а $11 тысяч. Обрат - 
віоіі силы договор не имечт, так что Таке ІЧѵо. 
можно сказать, легко отделалась, иначе ей 
пришлось бы выплатить шт|міф ч$72 ми.ии 


а/міи. К нервом квартале 2001) года Такс ІЧѵо 
іюіѵрнла $20 мил.тонов. Желая улучшить 
финансовое положение, компания, ликвиди¬ 
рует и іі|юдает студии Роріор. Коск*(аг 
Ѵісппп и КпілОі\. I Ірінитанов.іеіш разработ 
ка *наркоетратѵпіго 8по\ѵ. иод вопросом ш |ш 
іі|и> школьных хулиганов ВиІІу. Нарядную 
часть прибылей пмтякінют иремажн игр 
ечфни СТА. * Аігпжор-» вытятшмт компанию 
на дснетвітѵімю серьезных денежных по¬ 
мри ип нитей (но нреідажам г пой серией мо¬ 
жет с|міянитм‘я разв«‘чтоТЕ8 І\ : ОМіѵіоп 
:пу игру можно нашагь «пристяжной лоша¬ 
дью* Таке Тіѵо). Вернуться к прибыльности 
'Гаке Т\ѵо планирует в конце 2ІНИ> фнежаль 
ною года. 

Мрнгокор: слух имеет под собой емчюва 
имя. Четвертая часть СТА может либо по¬ 
править финансовые дела Таке ІЧѵо. либо 
латать компанию в гроб в случае неудачи 
или очередного «горячего» скандала. 



Режиссер Уве Болл 
не нуждается 
в представлении. 

Его знают все, и, к сожалению, 
у многих к нему утвердилось 
твердое предубеждение, осно¬ 
ванное на прошлых ошибках и 
недоработках в фильмах. Его 
обижают не только зрители и 
критики — под подозрением 
даже прямые партнеры. Уве 
Болл подал иск на компанию 
Котаг ЕпІеПаіптепі зани¬ 
мавшуюся прокатом фильма 
«Бладрейн». Он обвиняет 
партнера в том, что тот не вы¬ 
пустил фильм на 2000 экранов, 
как предполагалось, а также не 


выплатил долю продюсерам и 
не воспользовался суммой в 
$10 миллионов, выделенной на 
рекламу, — деньги предоста¬ 
вила компания Уве Болла. 

Со-основатель Котаг 
ЕпІеПаіптепС Джеймс 
Шрамм, сообщил СатеБроі 
что иск был подан потому, что 
в Котаг готовили свой иск про¬ 
тив Уве Болла. Скандальный 
режиссер, дескать, убрал упо¬ 
минания о Котаг из титров и в 
коробке, поставил собственное 
имя, отказался выплачивать 
процент роялти с продаж Д\Ю. 
не «выдал» актеров прессе и 
не устроил пресс-показы. 


Джеймс с горечью отметил: «У 
него было такое ужасное паб¬ 
лисити, что мне стало жаль его, 
и я захотел ему помочь. Мы не 
сделали ни копейки на этом 
фильме. Ничего! Мы проигра¬ 
ли! Это полный финансовый 
провал. И у него еще хватает 
наглости снимать нас с тит¬ 
ров!» Много еще Джеймс 
Шрамм сказал горьких вещей 
про Уве Болла и про его способ 
вести дела. 

Кто прав, кто не прав — ре¬ 
шит суд. Тем временем сам Уве 
Болл, рекламируя свой фильм 
во вселенной Ро$1аІ сделал 
критикам предложение, от ко¬ 
торого немногие смогут отка¬ 
заться. Он предложил самым 
жестоким своим недругам бок¬ 
серский поединок, эпизоды из 
которого появятся в фильме. 
Свободных мест всего пять, и 
золотые билеты искать не на¬ 
до — все желающие могут от¬ 
сылать свои резюме на 
іпТо(а>Ьои-кд.(1е. 

Кто-нибудь, дайте Кличко 
посмотреть «Бладрейн»! 


о 


НАЗВАНИЕ 

ЖАНР 

ДАТА 

НАГРАДА 

ТИе Зесгеі Ріік: Тцпдц$ка 

квест 

август 


Маббеп NN. 07 

спорт 

август 

♦ 

Него Опііпе онлайновая ролевая игра 

август 

♦ 

ПаЮи12 

гонки 

август 

♦ 

$респаг: Рго|ес1 Ш 

боевик 

август 

ш 

ІІГО: ЕхІгаІегге$ІгіаІ$ 

стратегия/тактика 

август 

ф 

Ѵісіогіа: РеѵоМюпз 

стратегия 

август 

+ 

Епету Теггііогу: Оцаке Изг$ 

многопользо¬ 
вательский боевик 

5 сентября 

ф 

Тот СІапсуЪ Зрііпіег СеІІ: ОоиЫе Адепі боевик/ 

скрытность 

9 сентября 

* 

В тылу врата 2 

РТ$ 

9 сентября 

ф 

Сае$аг4 

стратегия 

12 сентября 

♦ 

Меѵегоіпіег ИідМ$ 2 

ролевая игра 

19 сентября 

* 

Оагк Ме$$іаІі о! МідМ ап<1 Мадіс 

боевик 

26 сентября 

* 

СоМіісЗ 

ролевая игра 

сентябрь 

* 

Рипаѵѵау 2: ТИе Огеат о\ Нэе ТигІІе 

квест 

сентябрь 

ф 

Герои уничтоженных империй 

стратегия 

сентябрь 

♦ 

Резібепі ЕѵіІ 4 

боевик 

сентябрь 

ф 

$1аг Тгек: Іедасу 

стратегия 

сентябрь 

• 

Огадоп'5 Іаіг НО 

квест 

сентябрь 

* 

Агтеб АзБаііК 

боевик/тактика 

III квартал 

« 

ТІте $іт$2:Ре{$ 

симулятор 

III квартал 

♦ 

Герои Малыримии2: 

Нашествие некромантов 

стратегия 

III квартал 

• 

Маде КпідІіІ: Аросаіурзе 

ролевая игра 

III квартал 

• 

Дневной Дозор ролевая игра/тактика 

III квартал 

• 

Эаддес] АІІіапсеЗО 

тактика 

III квартал 

• 

ТЬеМ2 

стратегия 

III квартал 

ф 

Мае&гот 

стратегия 

III квартал 

♦ I 

Топу Тоцдіг 1 А Раке'$ Ргодгея 

квест 

III квартал 

ф 

$зт & Мах: $еа$оп Оле 

квест 

III квартал 

♦і 

СЛЕРЖ 

ролевая игра 

III квартал 

• 

СіѵСіІу: Роте 

стратегия 

III квартал 

• 

ТітеШ 

боевик 

III квартал 

♦ 

Обитаемый остров: Землянин 

квест 

III квартал 

!♦ 

Вгокел $шб: ТИе АлдеІ оі Оеаіб 

квест 

III квартал 

♦ 

$ітоп №е Зогсегег 4 

квест 

III квартал 

• 

Тио 

ролевая игра 

III квартал 

♦ 

$іб Меіег'$ Сіѵііігаіюп 4: Иабогбз 

стратегия 

III квартал 

♦ 

Рулдеоп $іеде 2: Вгокеп Кобб 

ролевая игра 

III квартал 

♦ 


О В ДВУХ СЛОВАХ 

В Борьба Джека Томпсона с Е5А продолжается. В Луизиане губер¬ 
натором Кэтлин Бланко был принят закон, предполагающий драко¬ 
новские штрафы за продажу игр с «взрослым» рейтингом детям. 
Правда, этот закон почти сразу же был запрещен федеральным су¬ 
дьей. Пока — ничья! 
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компьютерные игры / ш 


I »тѵ 


в календарь локализации 



онлайновая 

ролевая игра Акеііа ОШіле III квартал 


квест Іагу Сате$ III квар тал 
ролевая игра Акелл^^ III квартал 


■в ^ 

ШІ22(ІГ(І 

РАБОТАЕТ над 1)1 АША) III 


11|мми'\«»жл4‘Н1М‘: на страничке г вакансия¬ 
ми НІІ//НПІ .ш которой с :іамі!(>аііііем «*рд 
на с.тедят все шрокые аііаншіки. появи¬ 
лось неболышм* объявление с следующим 
еодержанием: « Ищем арг~ли|)екторпіі и нс 
дущпх мешмжеров для команды. раГнггав 
шей в свое н|м*мя ши І)іаЫп I и ОіаЫо II 
для работы нал необъяменным проектам 
для РС (ку|к*нн мой Т.Х.р. 

< КѴ вменение: і км* кольну глухие радіо 
норы о I )іаЫо III идут н темных закоулках 
интернета уже не первый месяц. Ші//.аг<1 
трулно было бы подыскать более простой 
н :к|м|)ектинный способ поднять шум в нг- 


|м)ном сообществе. Эта лаконичная ремар- 
ка «команда ОіаЫо» объясняет вес. Вол 
можно, еще одним способом скрытно на¬ 
мекнуть на Г)іаЫо III стала иатчтная 
ошибка на сайте І(і.\. когда известный 
порта.! совершенно неожиданно для всех 
объявил. что на ЕЗ будет представлена 
третья часть ОіаЫо. Потом .заявление, ко¬ 
нечно. дезавуировали, но осадок - осадок 

ОСТВЛСЛ. 

Приговор: никаких он|юнсржсний. ни¬ 
каких коммеіггарж'В. ВІі/уапІ с хитрым вы 
раженпем липа номалкшничг на весь интер¬ 
нет. Вы еще сомневаетесь? 


О і ДВУХ СЛОВАХ 


Ѳ Джек Томпсон сдернул мас¬ 
ку защитника игроков, показав 
свое истинное к ним отноше¬ 
ние фразой: «Нельзя стрелять 
человеку в голову, если, конеч¬ 
но, ты не наемный убийца или 
игрок», — сказал он в одном 
интервью. 

В Хоккеист Александр Овеч¬ 
кин нападающий ШазЫпдІоп 
Сарііаіз, станет лицом и облож¬ 
кой ИНЬ 07 (ЕА 5роП5). Ма¬ 
ленький шаг в завоевании ми¬ 


рового господства, но все рав¬ 
но приятно. 

В Кража века! В неприметном 
приморском городке Миртл 
Бич (Южная Каролина) посети¬ 
тель магазина сети «Блокбас¬ 
тер» сумел вынести в шортах 
около шестидесяти игр. К счас¬ 
тью, не компьютерных, а всего 
лишь для Р5Р. Преступник су¬ 
мел скрыться, полиция на ушах. 
Вот какие большие шорты про¬ 
дают теперь в США! 


В МісгобоТі планирует ввести в 
ОігесТХ поддержку физики. Пе¬ 
чально говорить об этом, но у 
АСЕ ІА (РНу$Х) есть все шансы 
стать очередной жертвой 
стремления крупных корпора¬ 
ций к мировому... 

В Фирма 1С открывает офис в 
Великобритании. 06 этом нам 
осторожно сообщает Сате$- 
Іпс1и$1гу. 

В Компьютеры наносят ответ¬ 
ный удар. Заморожен игровой 


журнал «Консоль», выпускае¬ 
мый издательством «Навигатор 
игрового мира». 

В Открылся официальный сайт 
выставки «ИгроМир», которая 
пройдет в начале ноября этого 
года. Ищите информацию здесь 

нѵѵѵѵѵ.ідготіг-ехро.ги. 

В Брюс Хак глава Ѵіѵепгіі, со¬ 
общает о кризисе жанра в иг¬ 
ровой индустрии. Проблема, по 
его словам, не только в том, что 
идет гонка новых приставок, но 


и в отсутствии изобретательно¬ 
го подхода к делу со стороны 
разработчиков. 

В Перед началом официально¬ 
го проката фильма Бііепі НШ в 
Японии на улицы Токио вышел 
сам Акира Ямаока, знаменитый 
композитор и автор многих тре¬ 
ков к играм и фильму. Его со¬ 
провождали актрисы, одетые 
как мертвые медсестры, — дав¬ 
но Япония не видела такого 
разврата! 


новости виртуальных миров 


“в СОБЫТИЯ — 

ѵѵогісі оі ѴѴагсгаП: 

В ночь на Ивана Купалу! 

П усть ВІіггагсІ вышлет на охоту за 
мной агентов 47 (хоть 48!), но я, ка¬ 
жется, раскрыл их главный секрет — 
они скрывают все недостатки Ѵііогіб оТ 
\Л/агсгаТі за пеленой сплошных празд¬ 
ников. Ну кто, спрашивается, устоит пе¬ 
ред вечно красным календарем? Когда 
в Азероте и на Калимдоре праздновали 
День Тыквы и Праздник Зимней Вуа¬ 
ли — я терпел. Когда справляли Вален¬ 
тина — я заподозрил неладное. Но ко¬ 
гда был объявлен праздник Ивана Ку- 
палы — я понял, что не могу больше 
молчать! 

Ночь Ивана Купалы? Неужели бур¬ 
жуи оценили русский праздник? Нет, 
все намного банальнее — празднова¬ 
ние середины лета (Мі<І5иттег 
РезТіѵаІ), дня летнего солнцестояния 
пришло к нам из глубины веков (утвер¬ 
ждают — от кельтских обрядов). Кост¬ 
ры, которые издавна зажигали в этот 
знаменательный день, символизирова¬ 
ли солнечный огонь. По всем островам 
и континентам мира \ѴогІс1 оГ \Ѵагсгай 
зажглись факелы, костры и огромные 
кострища. Огонь дает благословение 
путникам. МРС, хранители огня, посыла¬ 
ют героев за растопкой, награждают 
едой и одеждой. Гоблины готовы поде¬ 
литься порохом для огненных вспышек. 


а вокруг праздничных столбов, расстав¬ 
ленных в городах, можно побегать кру¬ 
гами в танце со светящейся ленточкой в 
руке. 

Хорошее развлечение — особенно 
в тревожное время обновления 1.11, 
когда над городами Азерота появились 
летающие Некрополисы, телепортиру¬ 
ющие в Азерот мертвецов всех разно¬ 
видностей. 


в К другим новостям И Ш: 

какой-то разбойник постоянно бега¬ 
ет по Кузне и терроризирует малень¬ 
ких героев , прячась от возмездия в яме 
с решетками. Негодяй: если ты чита¬ 
ешь эти строки — знай, мы тебя не¬ 
навидим! 



ЭТАП Ш$ САІ.АХІЕ5: 

на исходе ТРЕТЬЕГО ГОДА 

Т ихо и незаметно пришла в $1аг \Ѵаг$ СаІахіе$ 
третья годовщина. Праздновать особенно 
нечего. Игра объективно в коме, и выберется 
ли — неизвестно. Но даже этот печальный факт 
не помешал редкому населению планет $№С со¬ 
браться, получить подарки, поучаствовать в кон¬ 
курсах и гонках на левитирующих машинах. А 
может, тихо сгрудиться где-нибудь в дальней 
кантине и чокнуться бокалами, вспоминая ста¬ 
рые добрые времена, которые уже не вернуть. 




Помните эти радужные дни вскоре после 
релиза? «Дрессировщики слишком сильны, 
дрессировщики всем надоели!» и «Как стать 
джедаем?» 

Порадуются ли игроки новому, с иголочки 
кораблю класса «капер», который может доста¬ 
вить их на любую планету? Его без всяких усло¬ 
вий получит каждый герой, которому на роду 
больше тридцати дней. Может, когда-нибудь 
дело и до раздачи имперских звездных эсмин¬ 
цев дойдет... Я бы прикупил себе парочку. 
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“ а НОВИНКИ 


3 ЕСЛИ КТО-ТО КОЕ-ГДЕ У НАС ЛОРОЙ 


Ргоіесі ѴѴікі: 

Зто детский ослик! 

дивительный факт — все 

стонут из-за того, что в он¬ 
лайновых играх много безот¬ 
ветственных детей, но никто 
еще не задумался о создании 
ММОКРС первого эшелона спе¬ 
циально для них, наших ма¬ 
леньких братьев по разуму. По¬ 
пытки были (ТоопТоѵѵп Опііпе), 
но, прямо скажем, неубедитель¬ 
ные. 

Теперь за детей взялась 
компания ѴѴеЬгеп (из бо¬ 
лее-менее известных проек¬ 
тов — МІІ Опііпе). Сыграть 
можно будет за человека, фею 
или зверика. Классы у рас уни¬ 
кальные, настройку внешнего 
вида героев разработчики обе¬ 
щают богатую. Вдобавок игрок 


сможет управлять выражением 
лица или мордочки своего пер¬ 
сонажа (этого не было, пожа¬ 
луй, еще нигде). 

Пока неизвестно, будет ли 
РѵР, но без обычной РѵЕ-охоты 
не обойдется. Уже точно изве¬ 
стно, что убитые кролики будут 
ронять смешные морковки. Но 
никто не усомнится в том, что 
игра детская, — яркая мультяш¬ 
ная сеі-графика и милейшие ге¬ 
рои не пробьют дорогу в сердца 
лишь самых черствых родите¬ 
лей. Надо лишь, чтобы разра¬ 
ботчики не забыли простую ис¬ 
тину — для детей надо делать 
ММОКРС как для взрослых, 
только лучше. 



“ 3 СДЕЛКИ 


ЕА и МиІІнс — 

ѵ СТОРОНЫ , 

договорились! 


В свое время компания МуОііс 
ЕпТеЛаіптепІ подала всему 
рынку игр и особенно ММОКРС 
пример классической истории ус¬ 
пеха. Неизвестная никому, ома вы¬ 
пустила Оагк Аде оГ Сатеіоі и на 
следующий день проснулась зна¬ 
менитой. 

Только в прошлом номере про¬ 
бегала новость — МуЦііс отрицает 
факт переговоров с ЕА о покупке 
компании. Бывший исполнитель¬ 
ный директор Марк Джейкобс 
(теперь он станет вице-президен¬ 


том и менеджером от ЕА) так пря¬ 
мо и сказал: «Мы просто общаем¬ 
ся!» Хитрил, хитрил! Впрочем, пра¬ 
вильно, ибо заранее о таких вещах 
объявлять — плохая примета в 
бизнесе. 

Сделка состоялась. МуіЬіс. а 
вместе с ней йаОС и \№гНаттег 
Опііпе, теперь принадлежат ЕА. К 
добру ли это? Ведь ЕА не привы¬ 
кать прибивать многообещающие 
ММОКРС — взятъ хотя бы склепик 
с ІІІТіта X: 0гіу5$еу. 

Будущее покажет. 


Время звенеть 
ЛОГИНАМИ 

Ііггаггі подводит итоги мая 
и с чувством глубокого 
удовлетворения отмечает, что 
попутно с удалением 30000 ло¬ 
гинов у жуликов было изъято 30 
миллионов (!) нечестно нажи¬ 
тых золотых. Это получается... 
это получается тысяча золотых 
на жулика? Как-то мелковато 
работают нынешние читеры. 

Не отстают от авторов ѴШІ 
и создатели СиіШ \0аг5. Они, 
правда, не могут похвастаться 


многотысячными цифрами — 
лишь 1000 логинов владельцев 
ботов было уничтожено. 

Сос1ета$1ег$. в свою оче¬ 
редь, объявили, что в результате 
«весенней уборки» было «убра¬ 
но» 2060 и более жуликов и бо- 
товодов. «А за последние сутки 
мы удалили еще 500 логи¬ 
нов», — потирают руки они и с 
сожалением замечают, что 
большая часть из этих 2060 — 
владельцы пробных логинов. 

Даже Зциаге Епіх, создатели 
Ріпаі Рапіаву XI объявили о за¬ 
крытии более чем 250 логинов 
за использование сторонних 


программ. Жулики хитрили, раз¬ 
умеется, в целях незаконного 
обогащения и перепродажи 
виртуальных денег. Из незакон¬ 
ного оборота демиургами изъ¬ 
ято 250 миллиардов джил (мест¬ 
ная валюта). 



ІІІіггапІ Еп Іегіаіп /иепI 
НАЧИНАЕТразработку ММОКРС 
\ѴогІ(І о/Ыагспф п ХѴогіё о/ ОіаЫо 


ІІрши хож ннін: компания Ѵіѵачкіі объявила 
15 июня на прс.мчггацнн на Ѵсхлі -Стрит бук- 
ііа.іыю <ѵн»дующ€*е: *Вг«* торговые марки 
ІІІігллпІ іі|н*н|нтлѵя и ММОС*. Ііыло объяв 
леноотом. чторазраб(]гіѵгьМ.\ІОСоіін плани¬ 
руют да три года да $50 мнит пни» (\\ оН<1 иГ 
\ѴаитаЛ обошлась в ту же гумму, к |кі.»|мн*п 
ка іи рм лакала но В|к \к іпі четыре <* ікионшюн 
года). Стух о мншоікиьдоиаіѵ.іьгкоіі рсалида- 
іціп МаттіП и ІІіаЫо мгновенно росп| юг г|>а 
кіілгя по ніпѵрікту чере.і саіп ГІЗ.пеІ. 

< Хгьненение: на ііернміі влі.іяд. звучит 
глух многообещающе генчае \ѴогІсІ оГ 
\ѴаптаП на коне, но через три года шроков 
понадобится привлекать новыми играми. \ 
ММОКРС» іичць очень прибыльная но 
сравнению г одноііаікюіште.іьскоіі ш |ж>іі г 
(ЧТТ'ВЫМ рСЖНМОМ. ІІИ нскорг ДОТОІІІІІІ.ІС ж\ р 
манаты раскопали слайды с той самой щи* 
ичітацпи и нс нашли там ни одного подтвер¬ 
ждения того. что рнлрабоіка действительно 
ведется или даже* планируется в ближайшем 


будущем вес* шло исключительно вокруг 
возможностей компании. Очень скоро веду¬ 
щий геймдімайнср Ші//аг«І Рею Мар іо но 
явился и прямо .заяви. і: <11 атом слухе нет ни 
слова іі|«ів іы. Кс.ш бы меня спросили. я бы 
іі|мѵию.іожіи. что туг возникла ткогораи пу¬ 
таница между гем. что планирует Ѵіѵеікіі лія 
нг|>овоп> подразделения. и іѵм. что іыаннру- 
ем мы. Да, Ѵіѵеікіі владеет нами, но и\ игро¬ 
вое нодраддечічше |іаботает совершенно от¬ 
дельно от наг». 

Мрнмиюр: | мі ш крас ного словца пиарщи¬ 
ки не* пожалели ничего. Мо шворіггь неч*рым о 
ѴѴогкІ оГ МіалтвП пока еще* очечіь раію. Если 
ІІІі/ѵапІ дейегннтельно хочет сделать шру по 
меліівам ♦Лвел;июго ремесла», то логичнее інч- 
ю будет ;ия начала ііынуетнть мару іі|и>должс 
ним. чтобы гл\бже іі|к>рабоіаіь вселенную н 
июню заработать де не г. Так что пе рвым нрп 
знаком готовящихся ММОС моіуг «тпггь... од- 
ноінимонатсльскііс продолжения 8іаптаП и 
МіаМо. 


В В ДВУХ СЛОВАХ 

В Стартовала ММОКРС Оагк 
апсі ІлдНі. Желающие оку¬ 
нуться в гигантский мир самой 
крупной по территории он¬ 
лайновой игры (40000 квад¬ 
ратных километров) готовятся 
выложить обычные $54 за 
ключ и месяц игры. Стоимость 
подписки стандартная — око¬ 
ло $15. 

В Новая космическая онлайно¬ 
вая игра выскочила из неизве¬ 
стности как чертик из бутылки! 
КІ5е, игра с единой звездной 
системой, планетными сраже¬ 
ниями и чужими морями... ее 
можно попробовать бесплатно 
в течение двух недель, а потом 
не разориться на подписке — 
всего $5,95 в месяц. 

В ЕѴЕ Опііпе собирается в 
Поднебесную — стартовало 
открытое бета-тестирование 
китайской версии игры. При 
этом в первый же день (!) ки¬ 
тайцы побили рекорд одновре¬ 
менной игры, закинув планку за 
30 000. Впрочем, странно было 
бы ожидать иного исхода. Ин¬ 
тересно, будет ли в чисто ки¬ 


тайском космосе существовать 
профессия фермера? 

В В 0ипдеоп$ & 0гадоп$ 
Опііпе: 51огтгеасН (ТигЬіпе) 

появилась возможность про¬ 
хождения двадцати подземе¬ 
лий в одиночном режиме. 

В СаЬаІ — новую корейскую 
ММОКРС в боевом духе — бу¬ 
дет издавать в Европе Са- 
те-Ма$1ег5. В свое время в Ко¬ 
рее игра занимала второе мес¬ 
то по популярности. Закрытое 
бета-тестирование заявлено на 
конец июля. 

В Разработчики Рігаіе* ІНе 
Вигпіпд $еа после долгих раз¬ 
мышлений решили переимено¬ 
вать навигационную область 
«Открытый океан» в «Открытое 
море» (Орел Беа). 

В МСЗоК уволила 20% персо¬ 
нала студии в Остине (Техас) — 
это примерно семьдесят чело¬ 
век из трехсот. Утверждается, 
что на сроке выхода игр от 
МСБоіТ это никак не скажется. 

В КР Опііпе (Согіетазіегз) 


обещает десять дней бесплат¬ 
ной пробной игры. Скачать ди¬ 
стрибутив можно на РіІеРІапеІ. 

В Разработчики Шііта Опііпе, 
устав от жуликов, решили вос¬ 
пользоваться системой Рипк- 
Ви$1ег (знаменитой по Соип- 
1ег-5Ыке) для отслеживания 
нечестных игроков. 

В Поздравляем СиіШ Маг$ — 
игра достигла уровня продаж в 
два миллиона по всему миру! 
Число пользователей подписки 
подсчитать не получится из-за 
отсутствия таковой. Отличный 
пример того, как правильно 
держать свечку. ТигЬіпе (ОЭО) 
этому еще учиться и учиться. 

В 5ада оР Кугот будет доступ¬ 
на в тестовом режиме неогра¬ 
ниченное время. Правда, вы¬ 
рваться за пределы региона 
Киіп оР 5і1ап «бесплатный» иг¬ 
рок не сможет. 

В Рипсот завладела лицензи¬ 
ей на «Конана» на десять лет. 
Лицензия досталась разработ¬ 
чикам от Сопап Іпс. и позволит 
им безнаказанно эксплуатиро¬ 


вать память о варваре ѳ Аде оР 
Сопап и продолжениях. 

В В нового «Конана» можно 
будет не только поиграть — его 
можно будет еще и... посмот¬ 
реть! Снимать фильм на студии 
Магпег будет Акира Голдсман 
(из последних его работ — 
«Мистер и миссис Смит»). Но 
кто заменит Шварцнеггера в 
роли Конана? 

В В Аиіо А$$аиІІ пришло пер¬ 
вое обновление (также извест¬ 
ное как «Обновление №1»), Те¬ 
перь игроки могут за опреде¬ 
ленную плату полностью пере¬ 
бросить умения, атрибуты и 
знания игрока, поделиться кве- 
стом и попробовать новые за¬ 
дания. И конечно, традицион¬ 
ные тысяча мелочей — поме¬ 
няли то, добавили это. Одним 
словом, тюнинг. 

В Миниатюрные деревца бон¬ 
сай пришли в ЕѵегОие${ П вме¬ 
сте с «комплектом приключе¬ 
ний» ТЬе Раііеп ОупаБІу. М<- 
расьте свой дом в восточном 
стиле! 


В Него Опііпе вступила в фазу 
второй закрытой бета-версии. 
Эта бета станет последней 
«смертельной» для героев, пос¬ 
ле нее вычищать с серверов 
персонажей уже не будут. 
Предложение бета-тестеров 
превышает спрос — МОате 
приносит извинения тем, кто не 
успел на раздачу логинов. 

В 5Ьо1 Опііпе, уникальный в 
своем роде симулятор ани¬ 
ме-гольфа, проводит третий 
мировой киберспортивный 
чемпионат и при этом собира¬ 
ется официально стартовать в 
Северной Америке в конце ле¬ 
та. Может, и до нас когда-ни¬ 
будь дойдет эта буржуйская за¬ 
бава — виртуальный гольф. 

В Ѵіогід ѴѴаг П Опііпе справля¬ 
ет пятилетний юбилей. Вот 
ведь загадка — никто не слы¬ 
шал про эту игру, а проект жи¬ 
вет, здравствует и даже прояв¬ 
ляет чудеса долгожительства! 
Предложение «Добро пожало¬ 
вать, солдат» включает возмож¬ 
ность на две недели оживить 
забытый логин и повоевать. 
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2215 год. Властъ в Анклаве, 
не без помощи отца, переходит 
к конгрессмену Ричардсону. 
Вскоре его изберут президен¬ 
том. (Раііоиі 2). 


2006 год. В этот день ожи¬ 
дается выход УРО: Ехігаіег- 
ге$1гіаІ5 — еще одной попытки 
реанимировать легендарную 
серию Х-Сот. 





7 2004 год. В 

1* этот знаменатель- 
ный день в стены 
* Еібо5 вернулся со- 
уУЖй ж здатель Лары 

Крофт Тоби Гард, 
чтобы приложить максимум уси¬ 
лий к возрождению погибающе¬ 
го сериала. Судя по последней 
части приключений расхити¬ 
тельницы, ему это удалось. 

8 

2000 год. Мир потрясла сен¬ 
сация: на завтрашний день за¬ 
планирован релиз тестовой вер¬ 
сии Ооот III. Наверное, потому 
что этот слух прошел не первого 
апреля, в него поверили многие. 
Разочарование следующего дня 
было очень велико. 

9 

2005 год. Почти два года 
назад СП купила студию МІ5Т 
Ьапсі 5ои1И. Увы, результаты 
этого сотрудничества по сей 
день не слишком наглядны. 

14 

2001 год. Закрывается сту¬ 
дия Рупатіх, подарившая нам в 
свое время первые ТлЬе$. Впро¬ 
чем, ни к чему фатальному это 
не привело — бренд попал в 
хорошие руки и последующие 
части сетевого боевика не при¬ 
несли игрокам разочарования. 

15 

2006 год. Если бы вторая 
мировая война продлилась 38 
лет, мы бы жили сейчас в не¬ 
сколько ином мире. В каком 
именно — расскажет игра Ноі- 
Іоѵѵ, выход которой намечен на 
этот день. 

я-, 

Еще один ре- 

лиз, на этот ^ у* ЦА 

даемого бое- 
вика ЕІ Маіа- 

21 

2006 год. На этот день на¬ 
мечен выход боевика бСип, о 
котором пока известно на удив¬ 
ление мало, но то что извест¬ 
но — звучит достаточно много¬ 
обещающе. 

22 

2004 год. На выставке Сате 
СопѵепНоп, проходившей в 
Лейпциге, компания С5С Сате 
объявила о создании из¬ 
дательского подразделения С5С 
Ѵ^оЛд РиЫі$Ьіпд, уже через пол- 
года спустя заявившего о себе 
двумя играми: «Александр» и 
«Казаки 2». 

23 2000 год. $іп: Ері$обе$ — 

далеко не первый запланирован¬ 
ный игровой сериал. Ровно шесть 
лет назад компания МЕВ Согр. ку¬ 
пила у 30-Кеа1т$ права на разра¬ 
ботку коротких игр с Рыке 
Микет'ом в главной роли. Новы¬ 
ми эпизодами планировалось 
потчевать игроков каждые 2-3 
месяца, но, как мы видим, сбыться 
этой затее было не суждено. 

+ 

2000 год. В этот день Рос¬ 
сия стала чемпионом Европы в 
турнире по Оиаке 3, обойдя 
шведов в решающем матче. 

2000 год. Закрылась ком¬ 
пания Саѵе<іод, создатель пер¬ 
вой в мире полностью трехмер¬ 
ной РТ5 Тоіаі АппіЫІаУоп. 

30 

2004 год. В этот день в сети 
было опубликовано шокирую¬ 
щее сообщение от Гейба Ньюэл¬ 
ла о том, что НаІМіРе 2 должен 
вот-вот выйти. Позже выясни¬ 
лось, что пароль Гейба был взло¬ 
ман и кто-то просто пошутил от 
его имени. Скандал быстро ут¬ 
рясли, а игра вышла в срок. 













































1999 год, В этот день под¬ 
вергся удачной хакерской атаке 
сайт компании Бутапіес — 
одного из ведущих производи¬ 
телей противовирусной да про¬ 
тивохакерской защиты. И хотя 
следы его деятельности быстро 
убрали, репутация конторы 
сильно пострадала. 


17 


24 


10 



2000 год. Компания Еісіоб 
вдохнула надежду в миллионы 
почитателей стелс-боевиков, 
объявив о том, что права на се¬ 
рию ТЬіеЕ — выкупили, и вы¬ 
ход третьей части уже не за го¬ 
рами. 


11 


2000 год. Пентагон решает, 
что в интересах национальной 
американской безопасности он 
тоже должен заняться игроде- 
ланием. Итог известен — бес¬ 
платный боевик АтегісаЧ Агшу. 


1999 год. Компания Біелга 
вывесила на своем сайте инте¬ 
ресный опрос: как должна вы¬ 
глядеть коробочка с игрой 
Нотеѵѵогісі? Заглох опрос ре¬ 
кордно быстро — игроки убе¬ 
дили издателей, что их волнует 
скорее содержимое, нежели 
внешность. 


■Ш 


1998 год. Издательский ги¬ 
гант Еіесігопіс АгЬ$ покупает 
выдающего разработчика №е$1- 
ѵѵоогі, известного, в частности, 
по играм серии Соттапсі & 
Сопдиег. 



2167 год. 

В это день 
далекого 
постъядер- 
ного будуще¬ 
го выходец 
из убежища с группой едино¬ 
мышленников основывает де¬ 
ревеньку на севере США. Посе¬ 
ление получает название Ар¬ 
ройо. (РаІІоиТ) 


25 


2006 год. Если вас привле¬ 
кают морские баталии, но иг¬ 
рать в третьих Корсаров по- 
прежнему не получается, мо¬ 
жет, вас выручит ТоПида: Тѵѵо 
Тгеа5иге5 — появление игры на 
прилавках ожидается ровно се¬ 
годня. 


1998 год. В этот день про¬ 
изошла одна из наиболее круп¬ 
ных за историю атак хакеров на 
мирных жителей. Вследствие 
действий компьютерных взлом¬ 
щиков, выбравших в качестве 
жертвы крупнейшего провай¬ 
дера Аляски, без интернета ос¬ 
талось более 28000 человек. 



2004 год. После необычай¬ 
но долгого перерыва вышла в 
свет третья часть серии Ооот, 
весьма неоднозначно воспри¬ 
нятая фанатами серии. 

2003 год. 

В течение од¬ 
ного дня в Ки¬ 
тае уничтоже¬ 
но 42 млн. пи¬ 
ратских и конт¬ 
рабандных ди¬ 
сков — это 
крупнейшая за 
всю историю акция по борьбе с 
компьютерным пиратством. 


2006 год. На эту дату за¬ 
планирован выход новой игры 
серии Аіопе іп ТЬе Оагк — №аг 
ОеаТЬ ІпѵезТідаТіоп, которого с 
нетерпением ждут любители 
ужасов по всему миру. 



1999 год. Этот день можно 
по праву считать днем начала 
«родительского контроля» за 
играющими детьми. Первой ла¬ 
сточкой стал йгакап: ТЬе Огбег 
оЕ ТЬе Пате, куда ввели воз¬ 
можность отключения крови и 
расчленения, защищенную па¬ 
ролем. 


1944 год. Генерал Эйзенхау¬ 
эр отправляет войска на осво¬ 
бождение Парижа. Однако фашист¬ 
ские оккупанты, зная, что город им не 
удержать, предпочитают разрушить 
его до основания. Чтобы этого не до¬ 
пустить, в тыл врагу десантируется 
лучший сапер американских войск 
по кличке Инферно и с блеском раз¬ 
минирует заложенные в городе бом¬ 
бы (Соттапсіоз 2: Меп оГСоигаде). 


2006 год. 

Эта дата обе¬ 
щает прине¬ 
сти квесту 
Кипаѵѵау: До¬ 
рожное при¬ 
ключение, 
продолже¬ 
ние, заявлен¬ 
ное под названием Кипаѵѵау 2: 
ТЬе Огеат оГ ТЬе ТигТІе. 




2006 год. Возможно, в этот 
день ожидаемая отечественная 
стратегия МаеІзТгот уже успеет 
добраться до магазинных по¬ 
лок. 


1998 год. Шокирующая но¬ 
вость взбудоражила игровую 
общественность. Многие изда¬ 
ния опубликовали новость о 
том, как посреди бела дня че¬ 
тырьмя выстрелами в упор был 
убит Джон Ромеро. Но как ока¬ 
залось позже, пострадал совер¬ 
шенно другой Ромеро, не имею¬ 
щий никакого отношения к иг¬ 
ровой индустрии. 


31 


2005 год. После трехлетней 
судебной тяжбы компания Ѵаіѵе 
отобрала все права на НаІНіРе и 
СоипТег-БТгіке у VII Сатез и са¬ 
молично взялась за распростра¬ 
нение этих игр. 

2000 год. В это день ушли 
на золото самые первые 0і$- 
сіріез: БасгесІ 1апд$. В скором 
времени игра снискала любовь 
обширного круга фанатов. 



ВНИМАНИЕ! Каждый из вас может принять участие 
в составлении игрового календаря на следующие ме¬ 
сяцы. Если вы помните день рождения игрового персо¬ 
нажа, знаете точную дату вторжения пришельцев, или 
же готовы с точностью до дня ука¬ 
зать на другое важное событие игро¬ 
вой Вселенной, пишите нам на 
ЬіпТФІкі.гц. В теме письма указывай¬ 
те «Игровой календарь». 


гпгтттп 


КОМПЬЮТЕРНЫЕ 


ИГРЫ 
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Как давно это было! Лохматый 
2001 год. «Ил-2: Штурмовик» тор¬ 
жественно шествует по планете. 
Казалось, это было вчера — до того 
современно выглядит игра. Были 
«Забытые сражения», были япон¬ 
ские «Зеро», но на дворе уже 2006 
год, и пора делать шаг вперед. 

«Битва за Британию» была 
анонсирована этой весной — Олег 
Медокс успел показать игру из¬ 
бранным на выставке ЕЗ. Увидеть 
полноценные скриншоты нам еще 
предстоит, релиз запланирован на 
ноябрь, и в целом сроки разработки 
выглядят очень сурово — особенно 
если учесть все, что нам обещают в 
игре. А Медокс в своем репертуа¬ 


ре — он выкатывает такой список 
нововведений, что всякие сомне¬ 
ния отпадают — «$1огт о? \Ѵаг» от¬ 
кроет новую страницу в истории 
военных авиасимуляторов. 

Битвой за Британию принято на¬ 
зывать воздушное противостояние 
королевских ВВС и люфтваффе. 
Немцы бомбили Англию через Ла- 
Манш, британцы отбрыкивались как 
могли и совершали ответные нале¬ 
ты. В ход шли новомодные радары, 
мощные бомбардировочные постро¬ 
ения, зенитные орудия, станции 
дальнего обнаружения, прожекто¬ 
ры... бои шли по большей части но¬ 
чью, и это вызывает вопросы — все- 
таки ночной бой не так живописен, 
как воздушное сражение. Многое 


зависит от общего внеш¬ 
него вида игры, а его мы 
пока оценить не можем. 
Надо дождаться первых 
скриншотов. Пока что 
информация о внешнем 
виде игры отрывочна, но 
детализация трехмерных 
анимированных кабин 
самолетов вышла на аб¬ 
солютно новый уровень. 
Разработчики гордо ста¬ 
вят рядом реальную фо¬ 
тографию кабины времен войны и 
модель из игры. Раздается дружное 
«Ах!» игроков. 

Огромное внимание уделяется 
проработке мира. Деревья, при¬ 
брежные скалы, великолепный 
прибой, города, селения и заво¬ 
ды. Наконец-то — действительно 
анимированные танки и автомо¬ 
били, крутящиеся колеса, работа 
подвески. Поезда можно хоть 
сейчас вставлять в железнодо¬ 
рожные симуляторы. Медокс го¬ 
ворит о возможном использова¬ 
нии движка игры для других жан¬ 
ров — и уже сейчас негромко на¬ 
мекает на то, что игрок сможет 
сесть за зенитную пушку или в 
танк (тсс, это секрет, официально 


про это еще не говорят). Обещаны 
и полноценные солдаты на поле 
боя — если только 1)Ы$оП не за¬ 
хочет урезать их в пользу возра¬ 
стного рейтинга. Новая система 
динамической погоды не просто 
даст движку нарисовать правдо¬ 
подобные облака, но и воспроиз¬ 
ведет воздушные потоки, прибли¬ 
жая игровую физику к реальной. 

Ну и, конечно, традиционные 
цифры — десяток летательных са¬ 
молетов («Спитфайр», «Харри- 
кейн», «Мессершмит», «Юнкерсы», 
разнообразные многоместные бом¬ 
бардировщики), пятнадцать-двад¬ 
цать управляемых ИИ. Множество 
миссий обычных и онлайновых 
плюс кампания, в которой действи¬ 
тельно можно будет поменять ход 
военных действий собственным ге¬ 
роизмом — нереалистично, зато 
весело. Карта единая — половина 
Англии, Ла-Манш, северная Фран¬ 
ция и Бельгия. 

Все это великолепно, и я уже 
жду не дождусь первых скриншо¬ 
тов. Но давайте смотреть на вещи 
реально — в этом году 51огт оР 
Маг вряд ли выйдет. Более реалис¬ 
тичный срок — весна или лето сле¬ 
дующего. лки 


N66(1 Гог 8рееіІ: СагЬоп 

Роман Летец ѵ 




Верная своей политике «один 
Ыеесі Рог 5рее<1 в год», ЕА анонси¬ 
ровала новую, уже десятую серию 
дорожной мыльной оперы. Новая 
часть игры будет называться 
СагЬоп и, похоже, должна стать не¬ 
кой золотой серединой между заез¬ 
женной темой обоих ІІпсіегдгоипгі 
и Мо5І Мапіегі. Снова игрока ожи¬ 
дают ночные заезды, но на этот раз 
помимо узких урбанистических не¬ 
оновых трасс игрок отправится на 
пикник за город. Помните трассу 
1.0Сапуоп из третьей части се¬ 
рии? Да, мы снова увидим горы из 
песчаника и прокатимся по горному 
серпантину. Разработчики говорят, 
что под названием СагЬоп подразу¬ 


мевалось не углеводородное во¬ 
локно, а название одного из каньо¬ 
нов где-то в Америке. 

Главные отличительные особен¬ 
ности СагЬоп пока не выдаются. У 
создателей в рукаве лишь одна кар¬ 
та-отговорка: «игра понравится и 
любителям Мо$1 Маліеб, и 
Ііпсіегдгоипсі». Поэтому можно 
предположить наличие умных поли¬ 
цейских (нет, я же сказал «умных», 
при чем здесь те, что были в Мо$1 
Мапіесі?), перекрытия дорог и про¬ 
чих атрибутов голливудских игр в 
догонялки. По части УпсіегдгоипЬ- 
составляющей все яснее: однознач¬ 
но будет возвращен тюнинг, причем 
в сильно расширенном составе. На¬ 


деюсь, они вернут 
клаксон и дадут воз¬ 
можность барбини- 
зировать и его звук? 
Довольными должны 
остаться даже те, кто 
хочет покопаться в 
двигателе и вообще 
залезть под капот, 
а это для аркады 
очень полезное до¬ 
полнение. 

Принцип игры ос¬ 
танется неизменным: для вас откры¬ 
та часть города, нужно открыть все 
остальные. Правда, теперь при рас¬ 
крытии будут поощрять призами, но, 
скорее всего, это просто доступ к 
новым запчастям. Свежей для ИР5 
идеей станет развитие навыков у 


водителей. Да-да, именно во множе¬ 
ственном числе, потому что теперь 
виртуальных «нас» много! У каждого 
водителя свои достоинства и недо¬ 
статки и свой стиль езды. Впрочем, 
обещания ролевого элемента дава¬ 
лись и до выхода Мо$1 Шпіед. По¬ 
следствия известны. 

Интересно, какую сюжетную 
сказку ЕА придумает на этот раз? 
Неужели у нашего подопечного 
снова угонят машину, унизят, и он 
постарается стать самым-самым? 
Узнать, чем будет пахнуть резина 
в этот, юбилейный десятый раз 
за десять лет, мы сможем уже в но¬ 
ябре. Как и следовало ожидать 
от ЕА, игра выйдет на всех возмож¬ 
ных платформах, включая сотовые 
телефоны. ЯКИ 
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Всем хорош компьютер: это и ро¬ 
бочая лошадка, с помощью которой 
можно выполнить практически лю¬ 
бую работу (интеллектуального 
плана , разумеется , — помыть посуду 
и вынести мусор ПК, увы, не сумеет), 
и мультимедийный центр, и, в конце 
концов, игровая платформа. Но есть 
у «персоналки» перед консолями 
один, но крупный недостаток — 
практически полное отсутствие 
игр, в которых требуется работа 
мозга не головного, а спинного. То 
есть всяческих аркад, единоборств и 
рубиловок. о которых (точнее, толь¬ 
ко об одной из ник зато какой!) и 
пойдет наш разговор. 


Туг читатель имеет право возму¬ 
щенно воскликнуть: «Как же так, а 
Принц Персидский?!». Всего лишь 
кроссплатформа, всего лишь. Со вре¬ 
мен Віасіе оГ Рагкпезз для РС не сде¬ 
лали ни одной хорошей драки — кон¬ 
соли прочно подмяли под себя жанр. 
И тут на сцену выходит компания 
Сарсот — один из самых именитых 
разработчиков игр для консолей. Раз 
есть на рынке ниша, так почему бы ее 
не заполнить. Чем? Ясно, чем — кон¬ 
сольными хитами, чьи названия по¬ 
вергают в священный трепет милли¬ 
оны обладателей всевозможных при¬ 
ставок. Так, в недалеком прошлом на 


Я 


Серия Реѵіі Мау Сгу издавна держалась на 
обаянии главного героя — Данте. 


О ГЛАВНОМ ГЕРОЕ 


С 


Пусть в сюжет мы и не вдавались, но о самом Данте рассказать все 
же стоит. Он сын земной женщины и темного рыцаря Спарда (наде¬ 
юсь, по имени и званию вы догадались, что папка главного героя — 
демон), который отличился тем, что в решающей битве зла с добром 
помахал ручкой Темному Властелину и перешел «к хорошим», в ре¬ 
зультате чего сражение закончилось не в пользу сил Преисподней. 
Так что не удивляйтесь, когда увидите, как Данте, только что проткну¬ 
тый мечом, встает, отряхивается, отвешивает колкую шутку и продол¬ 
жает творить добро налево-направо. 


РС были перенесены СНао$ Ьедіоп и 
несколько частей серии Опіти$Гіа, а 
грядущий сентябрь должен порадо¬ 
вать еще двумя хитами — Ке$ігіепІ 
Еѵіі (культовая игра, знакомая даже 
«персональщикам») и Оеѵіі Мау Сгу 3: 
йапіе'5 Аѵѵакепіпд. О нем и речь. 


стиль красной обезьяны 


Последняя на данный момент третья 
часть игры в серии является первой 
главой в истории о Данте и всех-всех- 
всех. На игровом жаргоне это называ¬ 
ется «приквел»: главный герой — еще 
девятнадцатилетний юноша, а не муж¬ 
чина в самом рас¬ 
цвете сил, а агент¬ 
ство Оеѵіі Мау Сгу, 
в честь которого и 
названа серия, 
только готовится к 
открытию. Так что 
при прохождении 
игры не будет воз¬ 
никать вопросов 
вроде: «Кто это 
рогатое чудо и от¬ 
куда оно знает на¬ 
ше имя?» 

Однако это не 
- единственная при¬ 
чина, по которой Сарсот переносит 
на РС именно третью часть. Первая 
Оеѵіі Мау Сгу вышла еще в далеком 
2001 году, а часть вторая по праву счи¬ 
тается самым громким провалом ком¬ 
пании. Да и игровой процесс нашего 
сегодняшнего подопытного ушел да¬ 
леко вперед — если в первой части 
мы махали мечом и выделывали все¬ 
возможные кульбиты — стандартная, 
в общем-то, раскладка, то в Оапіе'5 
Аѵѵакепіпд появилось такое понятие, 
как стили битвы. В начале каждой 


ОСОБЫЙ АДСКИЙ 

Стоит отметить тот факт, что на 
РС игра появится под вывеской 
Бресіаі ЕбШоп. За этими словами 
скрываются возможность поиграть 
за братца Данте — Вергилия (сюжет 
третьей части завязан на их проти¬ 
востоянии), у которого, к слову, свой 
стиль ведения боя — Эагк Біауег, но¬ 
вый босс и новый режим игры — 
ТигЬо, в котором скорость и без того 
динамичной игры будет увеличена 
на 20%. Вдобавок мы получим 
Віоосіу Раіасе Могіе. Режим «бойни» 
в Аііеп БНооІег и Сгіт$опІапсі помни¬ 
те? Вот и здесь та же самая «мясо- 
кровища» — на игрока прут толпы 
врагов, пока тот не отдаст концы. 
Идеальная штука для релаксации 
после тяжелого рабочего дня. 

миссии мы выбираем линию поведе¬ 
ния (всего их шесть, но сначала до¬ 
ступны лишь четыре). Можно прыгать 
по стенам и молниеносно перемещать¬ 
ся как заправский герой комиксов, 
можно шинковать врагов на фрика¬ 
дельки Большим (в лучших традициях 
жанра) Мечом, можно достать писто¬ 
леты (о которых отдельный разго¬ 
вор — смотрите врезку) и нашпиго¬ 
вать демонов свинцом по самые уши. 
Самое забавное, что за использование 
текущего стиля отвечает всего одна 
кнопка, однако количество разнооб¬ 
разных и безумно красивых комбина¬ 
ций не поддается исчислению — ме¬ 
ханика боя в игре по праву считается 
одной из лучших в своем жанре. 


■ ЭТО ГРУСТНО: если завести разговор 
о темной стороне ЭМСЗ, то достаточ¬ 
но сказать: это типичная «игра с 
приставки» со всеми вытекающими. 
Графика даже по консольным мер¬ 
кам не ахти, а управление, как всег¬ 
да, будет сделано так, что придется 
любителям игровых драк стройными 
рядами отправляться в ближайший 
магазин за геймпадами. 


❖ ❖ ❖ 

Казалось бы, обычный консольный 
проект, перенесенный на РС дабы по¬ 
лучитъ еще немного хрустящих зеле¬ 
ных банкнот с неокученной аудитории, 
зачем же петь ему такие дифирамбы? 
Но — Стиль. Именно с большой буквы. 
Мрачная готическая атмосфера, в меру 
тяжелая динамичная музыка, ориги¬ 
нальные дизайнерские решения, неве¬ 
роятные трюки. Как вам полет на раке¬ 
те, выпущенной хрупкой девушкой из 
Очень Большой базуки или использо¬ 
вание тела врага в качестве скейта с 
попутным членовредительством окру¬ 
жающим?! Прибавьте к этому безумно 
обаятельных героев (в ОМС 3 пять иг- 
рабельных персонажей) и, конечно же, 
самого Данте с его неповторимым чув¬ 
ством юмора. Которого, кстати (юмора, 
а не Данте), намного больше, чем в 
первых двух частях, что придает игре 
некую гротескность и неповторимый 
шарм. Вот поэтому игра и прогремела 
среди консольщиков. Будет ли то же 
на РС, мы узнаем совсем скоро. ЯКИ 
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РЕЙТИНГ 
НАДЕЖДЫ 

Многие частенько ругают разра¬ 
ботчиков, которые ставят на поток 
выпуск больших и маленьких дополне¬ 
ний. Их тут же подозревают в жела¬ 
нии заработать легкие деньги; забы¬ 
вая, что адд-оп — это еще и отлич¬ 
ный способ сделать игру интереснее. 

По такому принципу действует 
Кеііс, обещающая осенью этого года 
выпустить второе дополнение для 
ЮагНаттег 40000: Оаѵѵп о* \Л/аг. 
Прошлогодний М/іпІег А$&аиІІ пока¬ 
зал, что совершенству нет предела и 
разработчикам вполне по силам сде¬ 
лать игру еще лучше. Продолжит тра¬ 
дицию дополнение Оагк СгиБаде, мас¬ 
штабу которого могли бы позавидо¬ 
вать многие бюджетные стратегии. 


КОСМИЧЕСКИМ 
КРЕСТОВЫЙ ПОХОД 


Самым слабым местом МагЬаштег 
40000: Эаѵѵп о? Шг была невыраз¬ 
ительная одиночная кампания. Фак¬ 
тически это был режим обучения, 
знакомящий с игрой и подготавлива¬ 
ющий к схваткам в зкігтізЬ или сете¬ 
вым баталиям. 

Однако разработчики понимают, 
что без достойного сюжета и гра¬ 
мотно приклеенных к нему миссий 
игра вряд ли станет долгожителем. 
Уже в ІѴіпІег АББаиІІ нам предложи¬ 
ли более или менее сносную кампа¬ 
нию. Но и там направленность на 


^ Некрон — сутулый терминатор 
опасной на вид палкой. 


сражения по сети была видна нево¬ 
оруженным глазом. 

С выходом Эагк Сгизагіе вполне 
можно рассчитывать на нечто боль¬ 
шее, чем очередной набор миссий, 
связанных общим сюжетом. Дело да¬ 
же не в новых расах, о которых мы по¬ 
говорим чуть позже, а в структуре кам¬ 
пании. 

В центре событий на этот раз нахо¬ 
дится планета Кронус, за которую сра¬ 
жаются все семь наций. Можете смело 
забыть линейную кампанию Оаѵѵп оГ 
Маг. Кеііс решила поискать вдохнове¬ 
ния у конкурентов и нашла его в серии 
Тоіаі Маг и старушке йипе 2. Кампа¬ 
ния в Оагк Сшзасіе построена схожим 
образом. Игрок сможет самостоятель¬ 
но выбирать место следующего удара и 
порядок захвата новых территорий. У 
каждой расы будет своя стартовая точ¬ 
ка, поэтому прохождение за тот же ко¬ 
смодесант или орков будет различать¬ 
ся очень сильно. Главное, чтобы фанта¬ 
зии разработчиков хватило не только 
на миссии из разряда «убей их всех». 

Все время думать о наступлении 
не получится. Захваченные террито¬ 
рии придется охранять от противни¬ 
ка. Для этого появятся новые защит¬ 
ные сооружения и ловушки. Приоб¬ 
рести их можно на специальные очки, 
которые выдают после каждой удач¬ 
ной операции. Захваченные террито¬ 


рии будут регулярно 
снабжать игрока 
ценными подарка¬ 
ми и ресурсами. 

В такой мас¬ 
штабной войне не 
обойдется без со¬ 
юзов. Разработчики 
обещают, что новые 
альянсы будут воз¬ 
никать прямо во 
время игры. Что ж, 
идея достойная — 
остается лишь наде¬ 
яться, что искус¬ 
ственный интеллект 
будет достаточно 
сообразительным, чтобы отличить 
друзей от врагов. 


НОВИЧКИ НА ЛОЛЕ БОЯ 


Одно из главных новшеств — появле¬ 
ние еще двух рас. Некроны уже встре¬ 
чались в Міпіег АззаиК, но теперь 
представится отличная возможность 
познакомиться с необычной расой по¬ 
ближе. Она считается древнейшей в 
мире МагНаттег 40000, а ее история 
насчитывает более 60 миллионов лет. 
Кем некроны были на заре развития 
своей цивилизации — неизвестно. Но 
теперь это бездушные машины, кото¬ 
рые восстали из своих саркофагов, 
чтобы нести смерть всему живому. 

Внешне некроны напоминают зна¬ 
менитого Т800 из фильма «Термина¬ 
тор» и, так же, как этот персонаж, отли¬ 
чаются колоссальной живучестью. Бо¬ 
лее того, герой расы, Иесгоп 1_огсі, смо¬ 
жет воскрешать погибших солдат. По¬ 
этому справиться с некронами, несмо¬ 
тря на их медлительность, будет непро¬ 
сто. На крайний случай в рукаве нек- 
ронов припрятан еще один козырь. Их 
база сможет превращаться в огромный 
корабль, способный в одиночку рас¬ 
правиться с небольшой армией. 

Если некроны давят противника 
медленно и методично, то Империя 
Тау предпочитает действовать быстро 


и жалить врагов издалека. Эта раса 
готова похвастаться лучшими снайле^ 
рами. Правда, в ближний бой Тау ввя¬ 
зываться не стоит. Они полагаются не 
на физическую силу, а на высокотех¬ 
нологичное оружие и боевые маши¬ 
ны, которые позволяют наносить про¬ 
тивнику стремительные удары и быс¬ 
тро отходить назад. 

Отдельного упоминания заслужи¬ 
вает герой Таи Соттапсіег, способ¬ 
ный нести на броне до трех видов 
оружия одновременно. С таким арсе¬ 
налом он запросто справится не толь¬ 
ко с рядовыми бойцами, но и с лиде¬ 
ром любой другой расы. Если, конеч¬ 
но, тот не успеет подбежать слишком 
близко. 

Стиль игры за каждую из новых 
наций будет различаться довольно 
сильно. Поэтому если разработчикам 
удастся сбалансировать некронов, Тау 
и старые игровые расы, сражения в 
мире МагЬаттег 40000 станут на по¬ 
рядок интереснее и разнообразнее. 
Хотя работа это непростая. Ведь семи 
враждующих сторон в киберспортив- 
ных КТ5 до сих пор не бывало. 

Со старыми знакомыми, скорее 
всего, ничего кардинального делать 
не будут, так как изменений в Оагк 
Сгизагіе и без этого с лихвой хватило 
бы на пару дополнений. Да и пробле¬ 
ма с балансом стала бы еще острее. 


ГЕРОИ ПРЕВЫШЕ ВСЕГО 


Героям, которые и раньше играли в 
МагЬаттег 40000 далеко не послед¬ 
нюю роль, уделят еще больше внима¬ 
ния. Специально для них в Оагк 
Сгизасіе появится аналог ролевой си¬ 
стемы. За успехи в битвах лидер ар¬ 
мии будет получать очки престижа. 
На них можно купить новые способ¬ 
ности, оружие, повысить живучесть, 
силу, ловкость или другие параметры. 

Изменения характеристик и во¬ 
оружения будут отображаться на мо¬ 
дели персонажа. Поэтому каждый, 
как в заправской КР6, сможет часами 
любоваться на своего героя, наряжая 
его в новые доспехи или вручая все 
новые и новые смертоносные пушки. 

Набор дополнительных способ¬ 
ностей и оружия будет уникальным 
для каждой расы, а битва двух героев 
из рядовой схватки превратится в за¬ 
хватывающий поединок. 


Из Оагк Сгизасіе при удачном рас¬ 
плоде может получиться не только 
лучшее дополнение для МагЬаттег 
40000: Оонт о/ Шг, но и одно из луч¬ 
ших в истории жанра. Кеііс затеяла 
нечто грандиозное. Две новые расы, 
абсолютно иная структура кампа¬ 
нии — это вом не шутки. 

Дело за малым: надо лишь гра¬ 
мотно сбалансировать игровые ра¬ 
сы и слегка смазать графический 
движок, которому уже исполнился не 
один год. Но если последнее — зада¬ 
ча довольно простая, то проблема 
баланса серьезно волнует фанатов. 
Хотя Кеііс всегда умела делать не¬ 
возможное. ЯКИ 



































ВСЁаляТВОЕйМФБИЛЫ 


ХИТОВЫЕ ЗВОНКИ ИЗ 
"ВЛАСТЕЛИНА КОЛЕЦ” 

В ФОРМАТЕ МРЗ 


ѵѵѵ/ѵѵ.акеІІа-тоЬіІе.ги 


с кодом игры на 


~от СІапсу'з Зрііпіег СеІІ: 
СЬао* ТНеогу 



:зм Фишер всегда готов к опасным 
яриключемиям Лучшая мобильная 
>--а из знаменитой серии Зрвпіег Се»і 

50006025 



Коварная судьба приготовила принцу 
жестокий сюрприз Ему предстоит взять 
в руки ме* и сразиться с армией Визиря 

50008025 


Мобильная версия великолепного 
компьютерного зкшиа 

50006325 



5еги*олепиая графика отличная аии- 
■маня и уникальные боевые приемы 
аркады и множество мини-игр 


50011425 


Революционный дизайн и увлекательный 
игровой лроцвсспеднимают планку кеюс 
тва привычных паззлов на новую высоту 

50009225 


Леголас и Гимпи лопали в ловушку и тебе 
предстоит сласти их Но что ждет герое* 
когда они выберутся из каменного плена? 




Горлум: 

"Наша прелесть". 

18105225 

"Нам нужна наша прелесть". 

"Мы будем добры к ним, если 

18106325 

они будут добры к нам". 

"У тебя нет друзей, никто тебя 

18103025 

не любит". 

18106425 

Крик Назгула. 

18011725 

Крик пещерного тролля. 

18100125 

Арвен говорит на эльфийском ... 

18106625 

Леголас говорит на эльфийском.. 

Стоимость запроса 

18106925 


30000625 



С Тот СІапсу'5 Зрііпіег СеІІ: 

Рапсіога Тотоггоі# 


Эм • пилот одного из кораблей мар- ! 
гиансямх захватчиков, сражающихся 


50007325 


Мобильный проект во вселенной 
МідМ апО Мадіс! 

50005025 



) 


Увлекательный тактический симулятор 
в версии для мобильных телефонов 


50004425 


ТЕМЫ ИЗ "ВЛАСТЕЛИНА КОЛЕЦ" 


• на номер 9991 для абонентов Билайн - 0,99 у.е 
(без НДС), для абонентов МТС - 0,9 у.е. (без НДС); 
для абонентов МегаФон (Москва и Санкт-Петербург) 

- 29,7 руб. (с НДС); 

• на номер 9992 для абонентов Билайн - 1,99 у.е 
(без НДС), для абонентов МТС - 1,9 у.е. (без НДС); 
для абонентов МегаФон (Москва и Санкт-Петербург) 

- 59,7 руб. (с НДС); 

• на номер 9993 для абонентов Билайн - 2,99 у е 
(без НДС), для абонентов МТС - 2,9 у.е. (без НДС); 
для абонентов МегаФон (Москва и Санкт-Петербург) 

- 89,7 руб. (с НДС). 



17000625 


*И\ 

17000525 


17000825 17000925 


ія телефонов Ыокіа 5егіе$ 40, Зегіез 60; 5опу Егіс$$оп Т68і, 
Тбхх, К700, 21010, К500; Зіетепз Зегіев 55,65. 


ХИТОВЫЕ АНИМАЦИОННЫЕ ЗАСТАВКИ 





16116025 


18000525 


18000325 


18000425 



16115825 16115925 

Для получения Заѵа-игры отправьте $М$ с указанным цифровым кедом на сервисный номер оператора Оплата приложения будет смята с Вашего абонентского счета (цены не включают НДС)_ Убедитесь что Ваш 
телефон настроен для получения ѴѴАР-осылки. а Ваш тарифный план позволяет получитъ выбранное приложение ѴѴАР -ссылка работает в течение 24 часов с момента ее получения Доступ на ѴѴАР предоставляется 

оператором связи и оплачивается отдельно согласно тарифам оператора _ л ^ л __ „ ,_ _ 

Совместимость по играм; Ыокіа 3510 3530 3560 3586 3587 3595 6010 6015 8910, 3100. 3120 3200. 3300 5100 6100 6220 6230 6230.. 6610 6610. 6800 6820 7200. 7210 7250. 7250, 5140 3220 7260 6020 6021. 
6030 6650 6101. 6170. 7270 7600. 6060 6102 6111 6255 3600, 3620 3660 6600 3650 7650 ИСаде ЫдамОО МоТогЫа ѴЭОО ѴЗ-КА2К Ѵ360 Ѵ400 Ѵ500 Ѵ550. Е550 Ѵ600, Ѵ620 Ѵ635 А845 Е398 Ѵ525, Ѵ80. Ѵ303 
Ѵ525 Ѵ520 Ѵ535 Ѵ545 Ѵ560$ПагрСХіО Золу Епсввоп 3300. К300 К300. КЗООс 3300. 3300с. К5& К500с К50О Р500 Г500. К506 К508 К508< 2520.. К700 К700с. К700». 21010. К750 К750» К600 К600» 2000. 280С 
ѴѴ80О Ѵ800 Т610 Т630 2600. Зіетеп» С65 $165 СѴ65 $65 СХ65 М65 СХ70. М75 5К65 СХ75 $75 С75 $175 Затвипд Е100 XI00. ЕЗОО ЕЗЗО Е630 Е700 Е800. Х450. Х460 0600 
Совместимость по другим моделям уточняйте на сайте ѵтчѵ.аквНвчпоЫІе.ги 

С 2005СатвкЛ Ал Вюм» Рмвгѵеа ОагпекЛ теСатеюл кюоже ігаветагк» о»СатекЛ ште ІІ5агѵѴог отег соцсЯпе* Каутая ЗрвглегСе# $р4тегСей РапйогаТотоггоы Зрлпіег Се# СПао» Птеогу $ат Г>»пег Мфх апйМвдюапеФеЦЬвов 
Юоо вгв ігабетагкв Ы ІІЬвов ЕглвЛжпговгл т те 11$ апвЧх овж соилМва С 1989 ЗогРвп Мес Пп ег Аі Віуч* Ке*егѵе<з Ваввз оп Рпосе оі Рег*ю» сгеа(е<3 Ьу ЗогРап МесПпег Рппсв сЛ Регма Рглсе Ы Регма Ѵйаггюг ѴУйПгапй Рпгов °* Рвгм *** , Т "° 
Рѵоое» вге ігаоетжкі о 1 Зогвап МесЛпег и*е0 ипввг Ьсепее Ьу СжпвюЛ вготм» ш Агт* Еатей ю ВкхЮ Мое*'* Оате О 2005 Сатек>« Ай пдШ» гееегѵеа Р.л#»лев Ьу ОатекЛ игЮег ісегае »гот ІЛмвсЛ : Егеелаютепі Вттег* т Алт» Еагпевю вкюс 
л а (гаРетагУ о«ОевгЬох Зовжаге апб ч иаев ипйег Ьсепае СевгЪох Зовжвге апс те СевгЪох Юдо аге гед.«ег«1 ігаЬетагк» о> СевгЪох Зовжже и.С С 2005 РагатоиШ Р*стге» апо Огеапжюгка ІІС Ай Левегѵев ѴѴм Ы те №гМ& МоЫе Оате 

риМ^пеРЬуОатекЛ Ай отег {гаРетагУі апс гед»«еге0 каРетагХа агергореПуоГтек геерескѵе ожгж» ^ ^ л __ 

С ММШ Ыеж іюе РгоРисіюпа тс Ай КедеѵеР ТЬе 1ог4 оЛ те ТЬе Кетт Ы ТЪв Кюд апб те пате» оі те слагасіег». лет» екет» апс росе» тегвю же ігаевтапс» с4 ТЬе $а»й ІаШг Сотрапу Фгѵа Ток«еп Еп*егрп»е» мюе» асете го 
Меж іюе РггхЬсіюп». Іпс О 2006 АЯева 
























































































Вертолеты Вьетнама: ВН-1 


бок разведки более четырехсот 
американских пехотинцев были ок¬ 
ружены превосходящими силами 
противника. После продолжитель¬ 
ной блокады (операция по спасе¬ 
нию солдат длилась больше меся¬ 
ца) бойцов наконец удалось вызво¬ 
лить. Несомненно, немаловажную 
роль в более-менее удачном исходе 
операции сыграли винтокрылые 
машины, способные быстро пре¬ 
одолевать большие расстояния, не¬ 
взирая на джунгли, неровные доро¬ 
ги и болота. Фактически именно 
сложная география той местности 
мешала скорому спасению пехо¬ 
тинцев. Поэтому, чтобы как можно 
точнее передать атмосферу Вьетна¬ 
ма и напряженности боев на его 
территории, разработчики уделили 
колоссальное внимание достовер¬ 
ности рельефа, изучая описание 
местности, фотографии и даже 
снимки со спутника. 

65 сильно упростила бы себе 
жизнь, если послала бы ребят в 
Персидский залив: уже развита 
авиация, и противник подготовлен 
лучше, чем вьетнамский партизан, 
два дня назад тихо собиравший 
урожай со своего рисового поля. 




Вертолетные симуляторы по- 
прежнему остаются редким жан- 
ром. Как и в случае с танковыми и 
самолетными симуляторами, игры 
о вертолетах исчисляются не де¬ 
сятками , а единицами . Причина 
этого явления вовсе не в боязни 
высоты. Просто рисковать , созда¬ 
вая игру с сомнительной прибыль¬ 
ностью, пробуют немногие. Рос¬ 
сийский рынок пока не баловал нос 
стоящими симуляторами летаю¬ 
щих «вентиляторов». Более слож¬ 
ные симуляторы самолетов — по¬ 
жалуйста, две фирмы взялись, реа¬ 
лизовали и, что удивительно, про¬ 
славились. Но две компонии — два 
подхода. Еадіе Оупотк делает 
упор на масштабность и реализм , 
Маддох Сатез стряхнула пыль с аэ¬ 
ропланов Второй мировой. И толь¬ 
ко 05 5оДѵѵоге попробовала реали¬ 
зовать управление вертолетом. 
Не самая удачная полуаркада-полу- 
симулятор «Ударная сило» показа¬ 
ла, что и вертолетные сражения 
бывают увлекательными. 

Теперь же, кажется, «рынок со¬ 
зрел»: снова две компании решили 
вплотную заняться симуляцией 
вертолета. И вновь Еадіе Рупагглс 
и 65 БоТЪѵаге выбрали разные под¬ 


ходы исполнения. Еадіе Рупатіс 
предпочла масштабное и очень ре¬ 
алистичное путешествие на Кавказ 
под аккомпанемент свиста пропел¬ 
леров Ка-50. 65 БоТіѵѵаге же на этот 
раз играет роль хроноархеолога, 
пытающегося создать достоверный 
исторический симулятор в небе над 
Вьетнамом. Более того, разработ¬ 
чики 65, оставаясь верными себе, 
постараются угодить не только за¬ 
каленным симуляторщикам, но и 
большинству игроков. Более того, 
они собираются взять приступом 
границы жанра и попробовать раз¬ 
двинуть их. Может, пока это звучит 
не более правдоподобно, чем рас¬ 
сказ о слоне, который умеет летать, 
однако то, что мы уже знаем об иг¬ 
ре «Вертолеты Вьетнама: ІЖ-1», 
наводит на мысли о новом формате 
вертолетного симулятора. 


ЛИРИЧЕСКИЕ ЗАМЕТКИ 
ХРОНОАРХЕОЛОГА 


Разработчики поставили перед со¬ 
бой несколько сложных задач: сде¬ 
лать симулятор интересный, дина¬ 
мичный, но, главное, исторически и 
географически точный. Для этого 
наши хроноархеологи изучили мно¬ 
жество исторических документов, 
посмотрели фильмы про Вьетнам 
(дайте угадаю — Коппола, Кубрик) 
и изучили литературу. Вдобавок 
они наградили своего «ребенка» 
несколькими своеобразными воз¬ 
можностями. Однако, как призна¬ 
ются сами разработчики, это игра 
не о вертолетах, а о людях на войне 
во Вьетнаме. Мы взглянем на мир 
глазами Дугласа Куэйда, молодого 
американского летчика, для кото¬ 
рого война — это еще одно патрио¬ 
тичное внеклассное занятие. Со 


временем, под натиском обстоя¬ 
тельств, его отношение к войне ме¬ 
няется. Свидетелями этих перело¬ 
мов в личности молодого пилота мы 
и станем. 

Если говорить о концепции 
«Вертолетов Вьетнама», то сюжет¬ 
ная драма для симулятора — дей¬ 
ствительно свежий подход. Он при¬ 
вносит в жанр симулятора аромат 
перемен. Ощущение реальности 
происходящего будет передаваться 
не только во время заставок, но и в 
полете, когда члены экипажа обща¬ 
ются, шутят. Так перед нами выри¬ 
совываются реальные герои тех 
дней, что само по себе для симуля¬ 
тора внове. 

За сюжетную основу взяты со¬ 
бытия с ноября по декабрь 1965 го¬ 
да, когда в долине Иа Дранг про¬ 
изошла первая открытая стычка 
между американцами и армией Се¬ 
верного Вьетнама. Тогда из-за оши- 


Но выбор пал на Вьетнам не слу¬ 
чайно. Во-первых, для сюжетного 
симулятора лучшей темы для лири¬ 
ческих размышлений об абсурдно¬ 
сти войны не найти, а во-вторых, 
именно в этой войне аэромобиль- 
ным войскам впервые отводилось 
такая солидная роль. В условиях, 
когда четкой линии фронта не су¬ 
ществует, а поле битвы — целая 
страна, вопрос о мобильности стоит 
как никогда остро. На выручку и 
пришли вертолеты, которые могли 
оказывать поддержку пехоте, пере¬ 
возить грузы и солдат в любую точ¬ 
ку страны. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: в военной док¬ 
трине США на сегодняшний день 
роли распределены так: на пер¬ 
вом месте стоят авианосцы, на 
втором — аэромобильные соеди¬ 
нения, а на последнем — пехота). 
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КРАТКАЯ ИСТОРИЯ ШИ ( Щ 



В 1955 году Министерство обо¬ 
роны США объявило конкурс на 
создание многоцелевого вертоле¬ 
та с возможностью его вооруже¬ 
ния ракетами и пулеметами. По ре¬ 
зультатам конкурса лучшим был 
признан прототип Мосіеі 204 фир¬ 
мы Веіі. 

20 октября 1956 года прототип 
совершил первый полет, а в 59-м 
году ІІН-1А стал поступать на во¬ 
оружение ВВС США. Эта модель 
имела 70-мм пушку, 16 НУР и дви¬ 
гатель на 760 л.с. В 1961 году мо¬ 
дель А заменила модификация В, у 
которой был установлен мощный 
двигатель в 1100 л.с., за счет чего 


увеличилась его 
полезная нагруз¬ 
ка. Впрочем, уп¬ 
равление этой 
птичкой оставля¬ 
ло желать лучше¬ 
го, а облегченная 
конструкция де¬ 
лала его легкой 
мишенью. Имен¬ 
но эта модель 
сыграла значи¬ 
тельную роль во 
Вьетнамской 
войне. В 1965 году появилась вер¬ 
сия С с новым устройством винта, 
уменьшающим вибрацию. Модель 
О оснащалась двумя двигателями 
взамен одного. Начиная с 0 внеш¬ 
ний облик вертолета стал менять¬ 
ся, кабина стала более простор¬ 
ной. Последующие изменения в 
основном затрагивали замену на¬ 
вигационного оборудования, дви¬ 
гателей, а также привносили не¬ 
большие изменения в дизайн. По¬ 
следней модификацией стала 
Мосіеі 214 Нису Р1и$, созданная на 
основе ІІН-1Н. 

ІІН-1 до сих пор применяется в 
службах спасения. 


Веіі ЫН-1 Ниеу использовал¬ 
ся практически во всех операци¬ 
ях, причем проявил себя как на¬ 
стоящий многоцелевой вертолет. 
Когда нужно, он мог оказать под¬ 
держку с воздуха. Он использо¬ 
вался для эскорта транспортных 
вертолетов СН-47Э. На Веіі ЫН-1 
устанавливался пулемет и неуп¬ 
равляемые ракеты — это превра¬ 
щало его в мощный ударный вер¬ 
толет. При необходимости он ис¬ 
пользовался и как десантная ма¬ 
шина. 

Универсальность и неприхот¬ 
ливость к посадочной площадке 
сделали эту боевую машину неза¬ 
менимой на войне. Поскольку 
ІІН-1 применялся для разных це¬ 
лей, разработчикам не пришлось 
изобретать велосипед. Они лишь 
воссоздали последовательность 
боевых задач в долине Иа Дранг. 
Нам придется оказывать огневую 
поддержку пехоте, выслеживать 
и уничтожать врага, эскортиро¬ 
вать пехоту и транспортники, 
разведывать обстановку и пере¬ 
возить грузы. 


ТОНКАЯ СТАЛЬ И НИКАКОГО 
МОШЕННИЧЕСТВА 


Матерые виртуальные пилоты не 
привыкли и не ожидают от авиа¬ 
симулятора душевных историй с 
лихо закрученным сюжетом — 
носовые платки они забыли у ро- 
мантиков-квестеров. Они безраз¬ 
личны к мелким складкам релье¬ 
фа — с высоты шестисот метров 
их все равно не видно. Им бы, 
как и их древнеримским предше¬ 


ственникам, «хлеба и зрелищ», а 
ни для кого не секрет, что хлеб 
любого симуляторщика — это за¬ 
мысловатое и правдоподобное 
управление. Чего можно ожидать 
в этом плане от «Вертолетов 
Вьетнама»? 

Очень важной задачей для 
разработчиков стало воспроизве¬ 
дение всех моделей вертолетов и 
другой военной техники. В игре 
нас ждут артиллерия, грузовые и 
легковые автомобили и даже пат¬ 
рульные речные катера. Особое 
внимание разработчики, конечно, 
уделили ІІН-1. 

Каждый уважающий себя со¬ 
здатель симулятора просто обя¬ 
зан создать детально проработан¬ 
ную и достоверную приборную 
доску. 05, следуя примеру конку¬ 
рентов, добавила в игру «вирту¬ 
альный палец», с помощью кото¬ 
рого можно самолично понажи¬ 
мать на все кнопочки. Пока неиз¬ 
вестно, насколько подробно вос¬ 
произведены системы вертолета и 
учтена ли, например, возможность 
попадания в топливопровод, од¬ 
нако отламывающиеся лопасти, 
гибель члена экипажа, потеря 
шасси или стабилизирующего 
винта здесь есть. Особо приятно 
отметить, что все сложности и 
особенности в управлении ІІН-1 
также будут учтены. Например, 
фирменный двухлопастный винт 
ІІН-1 может серьезно подпортить 
романтику полета. Беззаботный 
отстрел аборигенов может обер¬ 
нуться срывом вихревого потока и 
сильной вибрацией даже на крей¬ 
серской скорости в двести кило¬ 


метров в час. Перегрев двигателя 
в пылу сражения может стать не¬ 
приятным сюрпризом. 

Разработчики традиционно 
заботятся о нуждах не только 
виртуально-летальной части че¬ 
ловечества, но и о простых смерт¬ 
ных. Облегчить жизнь себе и уко¬ 
ротить ее врагу можно, включив 
автоудержание высоты. Но при 
этом «Вертолеты Вьетнама» от¬ 
нюдь не превратятся в СотапсНе 
4 — заложить крутой вираж не¬ 
возможно, да и пикирование 
обычно заканчивается очень пло¬ 
хо. И конечно же, придется при¬ 
знать, что этот вертолет не может 
сделать «мертвую петлю» или 
«полубочку». 


ЗРЕЛИЩА 


Если спросить любого тяжеловес¬ 
ного виртуального пилота, чего 
ему не хватает в его любимой иг¬ 
ре, он наверняка ответит: «Кра¬ 
соты и реалистичности пейза¬ 
жей!», выдержав паузу, быстро 
поднимет палец к небу и скорого¬ 
воркой выпалит: «И чтобы не тор¬ 
мозила!» 

Редкий авиасимулятор может 
без тормозов оставаться мас¬ 
штабным и красивым. Разработ¬ 
чики оптимистично утверждают, 
что игра полетит (в том смысле, 
что вертолет оторвется от земли) 
даже на слабых по сегодняшним 
меркам компьютерах. При этом 
они гарантируют огромное поле 
боя — сорок на сорок километ¬ 
ров, на котором могут находиться 
десятки, а возможно, и сотни бое¬ 
вых единиц. Фирменный движок 
ИАРАІ.М гарантирует качествен¬ 
ное отображение всего, начиная 
от бытовой травы, воды и взры¬ 
вов и заканчивая патрульными 
катерами и собственно вертоле¬ 
тами. ІЧАРАІ_М поддерживает все 
современные возможности трех¬ 
мерных ускорителей. 

А разве могло быть иначе? Уже 
пошли разговоры о том, что дви¬ 


жок годится не только для авиа- 
симов. Впрочем, точно такие же 
заверения были и в отношении 
«Ил-2 Штурмовик», а «Второй ми¬ 
ровой» нет до сих пор. 


другой полет. 

ДРУГИЕ ОЩУЩЕНИЯ 


Сравнить «Вертолеты Вьетнама» с 
другими играми, боюсь, будет 
очень сложно — слишком много 
различий. Боюсь... а может, и не 
боюсь — наоборот, радуюсь игре, 
в которо й только у одной вою¬ 
ющей стороны есть вертолеты, да 
и те выступают не как самостоя¬ 
тельная боевая единица. Игроку 
постоянно придется координиро¬ 
вать свои действия с пехотой, от¬ 
кликаться на изменение ситуа¬ 
ции, а иногда и самому вмеши¬ 
ваться в ход событий. Интерес¬ 
ной и, пожалуй, больше всего 
влияющей на игровой процесс 
особенностью будет возможность 
переключиться на второго пилота 
или одного из бортовых стрелков. 
У каждого из этих персонажей 
свои способности: второй пилот 
стреляет из пулеметов, первый 
рассыпает ракеты, стрелки об¬ 
стреливают фланги. Да и мас¬ 
штабность заставляет по-новому 
взглянуть на игру — сорок квад¬ 
ратных километров не шутки. 
Опасение вызывает разве что оп¬ 
тимизация движка, реализация 
искусственного интеллекта, ис¬ 
портившая ни одну хорошую за¬ 
тею, да еще вопрос: «А получится 
ли сюжетный атмосферный симу¬ 
лятор?» 

♦ ♦ ♦ 

«Вертолеты Вьетнама» — глав¬ 
ный претендент на звание лучше¬ 
го российского симулятора винто¬ 
крылой машины. Разработчики 
заявляют массу интересных и но¬ 
вых концепций. Узнать, оправда¬ 
ют ли они наши надежды, мы смо¬ 
жем уже очень скоро. 

ЛКИ 


























































В нашем журнале мы используем 
довольно объемную систему рейтингов 
игры, призванную оценить ее по всем 
параметрам. Вот как эта оценка 
устроена... 


ГЛАВНЫЕ ПАРАМЕТРЫ 


Вот пять главных параметров, по ко¬ 
торым мы оцениваем игры. По каждому 
из них выдается оценка от 1 до 10 
баллов, а также отдельно указываются 



достоинства и недостатки, позволившие 
вывести именно такой рейтинг. 

■ УВЛЕКАТЕЛЬНОСТЬ 

Это — самое важное, что можно сказать об 
игре. Интересно ли в нее играть? У всех 
игровых жанров увлекательность — основ¬ 
ной параметр, по которому выводится ито¬ 
говый балл. Цифры можно расшифровать 
примерно так: 

10 — «не забуду еще десять лет», 9 — «не 
оторвусь ни за что*, 8 — «великолепно!*. 
7 — «хорошая штука, мне понравилось», б — 
«неплохо, но ничего особенного». 5 — «так 
себе, видал я много лучше», 4 — «играть 
можно только с большим трудом», 3 — «тос¬ 
ка. скука и скрежет зубовный», 2 — «где тут, 
собственно, игра?», 1 — «кто мне подсунул 
этот кошмар?!». 

в ГРАФИКА 
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Насколько красиво выглядит игра, впечат¬ 
ляют ли эффекты, естественны ли анимации? 
В первую очередь мы оцениваем не 
технический уровень, а красоту, как бы ни 
было это обидно ревнителям технического 
прогресса. 



ВЕРДИКТ Динамичный 
| боевик который не дзет 
заскучать. По крайней ме¬ 
ре первую половину игры 



Оценка графики важнее всего для боеви¬ 
ков и симуляторов, существенна в ролевках и 
КТ$. в других жанрах значит меньше. 

Примерная шкала оценки: 10 — «ничего 
подобного отродясь не видел», 9 — «один из 
лучших в своем роде». 8 — «красота!», 7 — 
«приятно посмотреть», 6 — «неплохо», 5 — 
«средненько, но играть не мешает», 4 — 
«паршиво», 3 — «откровенно раздражает», 
2 — «бесит», 1 — «как такое вообще можно 
делать?!». 


в ЗВУК 

Качество музыки, звуковых эффектов и 
актерской игры. Параметр менее важный, чем 
графика, но тоже существенный. Оценивается 
примерно по такой же схеме. 

П ИГРОВОЙ МИР 

Сюда входит сюжет, сценарий, стиль, атмо¬ 
сфера и общее обаяние игрового мира. 
Напрямую к увлекательности это не отнесешь, 
но на удовольствие все это влияет напрямую. 
Эта оценка сильнее всего влияет на итог в 
ролевках и «вестах, другие жанры относятся к 
игровому миру не так внимательно. 

Иногда этой оценки может вообще не 
быть. Например, в «Тетрисе» игрового мира 
нету в природе — от этого он не становится 
ни лучше, ни хуже. 


в УДОБСТВО 

Сюда попало все то, чего не замечаешь, пока 
оно не начинает мешать: интерфейс, пове¬ 
дение камеры, разумность алгоритмов (ИИ. к 
примеру), баги. Идеально удобная игра не 
поражает воображение — просто там все на 
своем месте. 


Мы не публикуем здесь точную 
формулу вычисления рейтинга потому, 
что она различна для разных игровых 
жанров. И даже в рамках жанров 
возможны различия. Итоговый рейтинг 
ЛКИ учитывает не только то, насколько 
хорош, скажем, игровой мир — а еще и 
то, в какой степени он важен для 
данной конкретной игры. 

в Рейтинг ЛКИ дает игре точную оцен¬ 
ку; а награда журнала, если она есть, 
дает общий вывод о качестве игры. Те 
же значки мы используем, когда хотим 
оценить перспективы еще не вышед¬ 
шей игры: это называется «рейтингом 
надежд». 



щаяся графика, 
ет — это дает в итоге медаль. 


Медалью награждается хо¬ 
рошая игра с существенны¬ 
ми недостатками. Если у 
игры интересные идеи, но 
посредственное исполне¬ 
ние или. наоборот, выдаю- 
но увлекательность хрома- 



Орден получают отличные 
игры, немного не дотянув¬ 
шие до шедевра. Возможно, 
патч или дополнение дове¬ 
дет игру до законном «Ко¬ 
роны». 


ВТОРОСТЕПЕННЫЕ ПАРАМЕТРЫ 


Здесь мы не делаем десятибалльной 
шкалы — просто «есть» или «нету». 
Если есть — плюс к итоговому баллу. 

№ НОВИЗНА. -4е каждая увлекательная игра 
несет в себе что-то новое. Плюсик за новизну 
получает игра, часть идей которой раньше не 
встречались. Вероятно, из нее есть что по¬ 
заимствовать конкурентам. 

Ш ИНТЕРЕС ПОВТОРНОЙ ИГРЫ. Бывают игры «ра¬ 
зовые», а бывают — «на века». Если в игру 
интересно сыграть больше 1-2 раз — в этой 
графе появится слово «да». 



8§ Выставив все эти оценки, мы счи¬ 
таем по ним общий итоговый рейтинг. 
Он меряется от 1 до 100 процентов. 


Корона — однозначный ше¬ 
девр. Недостатки минималь¬ 
ны. роль для мира игр огром¬ 
на. всем любителям жанра 
рекомендуется однозначно. 
Игра со значительными не¬ 
достатками может заслужить «Корону»... ко 
только если основа игры не знает себе равных. 
Иными словами — наш выбор. 



Прямого соответствия между рей¬ 
тингом и наградой игры нет; бывает 
так. например, что недочеты во 
второстепенных параметрах снижают 
рейтинг, но «Орден» тем не менее 
вполне заслужен. Ну, а подробности о 
том, почему присвоены именно такие 
оценка и награда, вы найдете в тексте 
рецензии. 


ПАЕ 

ОЕРАВТМЕИТ 3 микйчАіиюк 


ЖАНР 

РАЗРАБОТЧИК 
ИЗДАТЕЛЬ 
В РОССИИ 
РЕЙТИНГ ЛКИ 

Нет ничего страшнее стихии. Ее 
не понять , с ней не договорить¬ 
ся... Особенно коварен огонь. Он 
может согреть холодной зимой 
или в приступе безумной ярости 
испепелить все вокруг. 

Казалось бы, придумать что-то 
новое в таком специфическом жан¬ 
ре, как симулятор пожарной команды 
довольно сложно. Пожар, он и есть 


ДОСТОИНСТВА 

Миссии, разнообразие, 
графика 

НЕДОСТАТКИ 

Отсутствие реалистичное?* 


пожар, и единственное, что с ним 
можно сделать, — потушить. 

Но студия КуіѴз Сате$ на голову 
которой неожиданно свалилась ли¬ 
цензия на серию Ріге ОераПтеп! 
сумела удивить игроков. Первым де¬ 
лом разработчики серьезно порабо¬ 
тали над миссиями. ЧП происходят в 
разных странах и на разных объек¬ 
тах, никак не связанных между со¬ 
бой. Задания также стали намного 
интереснее. Теперь требуется не про¬ 
сто потушить пожар, но и выполнить 
ряд побочных поручений. 

В ход миссии частенько вмеши¬ 
ваются непредвиденные обстоя¬ 
тельства (например, взрыв газового 
баллона), которые заставляют опе¬ 


ративно искать выход из критичес¬ 
кой ситуации. 

Любопытно выглядят дневники 
одного из борцов с огнем, в которых 
он описывает подробности операций 
и делится своими мыслями. Такой 
трюк заставляет хотя бы на время за¬ 
быть, что имеешь дело с примитивны¬ 
ми электронными болванчиками. 
Миссии вновь расставляют все по 
своим местам. Члены нашей команды 
по-прежнему безлики и безымянны. 

С реалистичностью также не все в 
порядке. Обещания разработчиков о 
достоверном поведении огня так и 


остались на бумаге. Пожар никогда 
не перекинется на соседние дома, а 
иногда пламя может неожиданно 
вспыхнуть в только что залитой во¬ 
дой комнате. На помощь природы 
рассчитывать не приходится. Атмо¬ 
сферные осадки огню абсолютно па¬ 
раллельны. 

Ріге ОерагТтепІ 3 сделала еще 
один шаг, который в недалеком бу¬ 
дущем позволит аналогичным си¬ 
муляторам выбраться из категории 
«игра для любителей». Правда, по¬ 
ка этот шаг оказался недостаточно 
большим. АКИ 






























































ЖАНР ГОНКИ 


Играй за Пола 
Старшего, Поли, 

Майки или Винни - ^ 
главных героев попу¬ 
лярного телешоу «Аме¬ 
риканский мотоцикл»! 


ОСОБЕННОСТИ: 

' Множество мотоциклов 
из одноименного телешоу 

г Вас ждут гонки, выпол¬ 
нение трюков и погони 
' Выполняйте задания, 
чтобы получить новые 
запчасти 
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Нет , я не бог; как дерзнул ты 
бессмертным меня уподобить? 

Гомер 


...Спартанцы отступали. Да, 
эти суровые воины, три сотни 
которых могли удерживать ты¬ 
сячи персов при Фермопилах, от¬ 
ступали. Эллины стойко сража¬ 
лись за каждый клочок земли, но 
враги были сильнее: ярость за¬ 
гнанного человека не сравнится с 
первобытной яростью зверей. 
Сатиры, кентавры, гарпии и бе¬ 
шеные кабаны держали в посто¬ 
янном страхе половину военного 
лагеря. Вторую половину. Пер¬ 
вую они уже сожгли. 

Генералу Леониду неот¬ 
куда было ждать помощи, и 
дети Спарты готовились к 
трагическому финалу, до 
не тут-то было! С южных 
гор появился человек, на¬ 
стучал сатирам по ро¬ 
гам, разогнал кентав¬ 
ров и объявил, что это 
только антракт, а пье¬ 
са продолжается !.. 


редка переводить дыхание в городах, 
получая там очередные задания, и все 
это с видом от третьего лица, в полно¬ 
стью трехмерном пространстве. 

Кто сказал, что в Наск'п'5Іа$Ь-жан- 
ре невозможно придумать ничего но¬ 
вого? Кто бы это ни был, он, быть мо¬ 
жет, и прав. Но зато можно отшлифо¬ 
вать все старое до блеска и добавить 
удачных идей из соседствующих жан¬ 
ров. Так сказать, в лучших традициях 
Вііггаггі. 

Посмотрим, что получилось? 


Игра увлекает сразу: и необычным 
местом действия, и реали- 


Как вы уже, несомнен- V 
но, догадались, этим чело- | 
веком будете вы. Титаны 
вырвались на свободу, и < 
их слуги сеют скверну и I 
смуту на всех цивили¬ 
зованных землях. Дер¬ 
жателям Олимпа самим 
не справиться, и вот 
уже, в надежде на бо¬ 
жественное бессмертие, на¬ 
живу или просто из-за тяги к 
приключениям, в Греции по¬ 
явились новые герои. 

Игроку, чьим альтер эго 
будет последователь пути Ге¬ 
ракла, предстоит вспомнить 
былые дни, проведенные 
за ОіаЫо 2. А это значит, 
что мы будем бегать по 
локациям, побеждая 
толпы монстров, кол¬ 
лекционируя выпадаю¬ 
щие из них артефакты 
звякать красными и си¬ 
ними бутылочками, из¬ 


подмостками 
для нашей пьесы по¬ 
служат земли Греции, 
Египта и Китая. Не¬ 
смотря на то, что 
игра 
сде- 

іана в полном 30, разра¬ 
ботчики очень внима¬ 
тельны к деталям, и это 
радует глаз. Вот лежит 
опрокинутая тележка 
лесоруба, а в ней гор¬ 
шочек с едой; вот сати¬ 
ры свалили добро под 
навес, а мелкую жив¬ 
ность растянули коп¬ 
титься у костра; вот 
торговка рыбой 
спорит с покупа¬ 
телем о цене. 


тот в раздражении хватается за голо¬ 
ву, а затем начинает пересчиты¬ 
вать товар. Жители бродят 
по городу, кабаны пасут¬ 
ся на пастбищах, оди¬ 
нокие противники, 
завидев вас, сломя 
голову мчатся к 
своим товари- 
| щам за помо¬ 
щью... И таких 
примеров мно¬ 
жество! 

В степени реа¬ 
листичности, на¬ 
сколько это можно 
сказать о фэнтези, игра 
сделала шаг вперед: предме¬ 
ты выпадают из противников по 
принципу «что вижу, то и получаю». 
Если напавший на вас скелет был в 
кожаной броне, в шлеме и с гладиу- 


сом, то вам достанется именно кожа¬ 
ная броня, шлем и гладиус, а не эфир¬ 
ная дубинка и шипастый щит! А если 
сатир дрался голыми руками — зна¬ 
чит, из него вы сможете выковырять 
максимум пару монет, но не более то¬ 
го. Ура, товарищи! Более никаких 
двухметровых алебард, выпадающих 
из летучих мышей, и ящериц с бро¬ 
недверями в желудках, все честно. 

А где же необычные предметы, 
спросите вы? Всякие ненужные мон¬ 
страм бутылочки-кольца-ожерелья? 
А они лежат в сундуках, дожидаются 
своего ценителя. 

Однако налицо и некоторый рег¬ 
ресс: стрел не существует как класса. 
Отныне, чтобы повторить историю Ро¬ 
бин Гуда, достаточно подобрать пар¬ 
шивенький лук — и стрелы из него 
посыплются сами собой. Несмотря на 
то, что в определенный момент нам 


О Кто порвал мо» 
новая была! А 


су? Вчера сов< 
... варвары! 


ОЖИВШИЕ МИФЫ 
















































.лтатаіжтпѵст 


іік.нзии ицимии 


РЕЦЕНЗИ 


ѢР.Н&ШііНЬ'і 


' «ж.'^Жй#*®1Еыаии_. 




выдадут рюкзак, увеличивающий ин¬ 
вентарь, визуально ничего не изме¬ 
нится — мы также будем вынимать 
все «из широких штанин». Крови нет, 
хотя периодически противники пада¬ 
ют оземь распотрошенными. 

Ну, и напоследок — игра выгля¬ 
дит потрясающе, но все действия ЫРС 
прописаны скриптами, и интерактив¬ 
ность низкая. Например, встречается 
нам торговец застрявший с грузом 
товаров из-за разбойничающих на 
дороге сатиров, просит помочь. Мы 
отправляемся вперед раскладываем 
бандитов по косточкам, возвращаем¬ 
ся, получаем награду — а торговец 
так и продолжает стоять на месте. На¬ 
верное, движущихся повозок не на¬ 
рисовали, как, впрочем, и всадников. 


ПУТИ К СОВЕРШЕНСТВУ 


Но любопытнее всего — новая си¬ 
стема классов, точнее, 5кШ 
Мазіегу. Достигнув второго уровня, 
наш герой получает возможность 
выбрать одну из восьми дисцип- 1 
лин — мастерство нападения 
(\Маг{аге Мазіегу), мастерство защи¬ 
ты (Ое/епзе Мазіегу), мастерство охо¬ 
ты (Нипйпд Мазіегу), скрытное мас¬ 
терство (Водие Мазіегу), магию при¬ 
роды (Моіиге Мазіегу), магию духа 
(Зрігіі Мазіегу), магию ветра и молний 
(5іогт Мазіегу ) или магию подземно¬ 
го огня (ЕаПЬ Мазіегу). 


Указав единственную милую ва 
шему сердцу дисциплину, вы получи 
те определенный класс и доступ к 
разветвленной системе умений внут¬ 
ри него. Похоже на ОіаЫо 2, скажете 
вы? И будете чересчур поспешны! 

Во-первых, внутри каждой дис¬ 
циплины есть основной навык (Вазе 
5кіИ), показывающий глубину ее по¬ 
знания. Именно от уровня базового 
навыка, а не от уровня персонажа за¬ 
висит доступность той или иной ветви 
умений. Основной навык увеличива¬ 
ет силу, ловкость, интеллект, здоро¬ 
вье и запас маны персонажа. Понево¬ 
ле тут задумаешься о правильной 
стратегии развития — стать более мо¬ 
гучим и толстокожим или более хи¬ 
лым, но зато искушенным в подлых 
атаках или хитрых заклятьях. 

Во-вторых, при достижении 8 
уровня вы получите возможность вы¬ 
брать вторую дисциплину и, в зави¬ 
симости от сочетания с первой, заме- 
^ нить свой основной класс на один 
из 28 продвинутых классов. Вот уж 
простор для фантазии — вы смо¬ 
жете воспитать безудержного 
Ваіііе Маде, танцующего среди 
врагов с двумя клинками в ру¬ 
ках и бьющего молниями, или 
противоречивого ЗооіЬзауег, 
друида и некроманта, при¬ 
зывающего в бой волков и 
личей, или же самоуве¬ 
ренного Согзаіг, разящего 


издали стрелами, а вблизи — отрав¬ 
ленными кинжалами. 

Выбор за вами, исследуйте его... 

ТТТ 


А как прекрасны здесь леса, поля и 
горы! Деревья качаются на ветру, 
рожь колышется, позволяя герою по 
пояс исчезнуть в осенне-желтом мо¬ 
ре, кустарник усыпан мелкими цве¬ 
точками, на берег накатываются бе¬ 
лопенные волны. 

Человек, хоть раз видевший, как 
сине-черная ночь под трещащее пе¬ 
ние цикад медленно сменяется 
розовыми лучами рассве¬ 


та, как уко- 


□ Надо купить что-нибудь помоднее 
Меч в этом сезоне не актуален. 


рачиваются тени и все меняет свои 
очертания, наверняка влюбится в эту 
игру! И он далеко не сразу заметит, 
что солнце в мире Тііап Оиезі восхо¬ 
дит на западе, а заходит на востоке. 
Что же поделаешь, наверное, титаны 
приложили свою руку, переместив 
Грецию в южное полушарие... 

В остальном графика на таком же 
хорошем уровне. Единожды убитый 
монстр так и остается украшать своим 
трупом местность до ближайшего пе¬ 
резапуска игры, уровни подгружают¬ 
ся мягко, экран ожидания можно уви¬ 
деть, только зайдя в портал. 

За сравнительно невысо¬ 
кие требования при¬ 
шлось заплатить: 
камера в игре ста¬ 
тичная, не вра¬ 
щающаяся, ко¬ 
торую можно 
только при¬ 
ближать/уда¬ 
лять. В одном 
положении — 
вблизи — все 
эффектно и кра¬ 
сиво, но не видно, 
куда бежать и кто по 
нам стреляет, а во вто¬ 
ром — на максимальном отда¬ 
лении — эффективно, но 
внимательно разглядеть 
декорации нашей древне¬ 
греческой драмы и наших 
напарников не удастся. 
Удручает и то, что при 
всем многообразии клас¬ 
сов и умений главные 
герои одинаковы, как 
сиамские близне¬ 
цы. Можно вы¬ 
брать только пол, 
цвет туники и 
имя. Забудьте 
об индивиду¬ 
альных чертах 
лица — к чему 
это нужно в 
столь темное и 
мрачное время? 
Натянул шлем на 
голову — и впе¬ 
ред, крошить вра¬ 
гов на сухари. Види- 












































ІЩШЙЙІ 


мо, разработчики посчитали, что в 
мультиплеере игрокам будет доста¬ 
точно видеть ауры, окружающие тех, 
кто активировал классовое заклина¬ 
ние. 

Звук очень хорош, у каждого горо¬ 
да и почти в каждой локации играет 
свой саундтрек, в моменты боя вовре¬ 
мя включается тревожная мелодия. 
Каждый разговаривающий МРС обла¬ 
дает своим голосом — эмоциональ¬ 
ным, с национальным акцентом, поне¬ 
воле заслушиваешься, о чем он веща¬ 
ет. Если вы предпочитаете быстро 
прочитывать текст, то можно просто 
щелкнуть на диалоге, после чего он 
появится целиком. 

Но это все лирика! Настоящему 
герою неважно, где он совершит под¬ 
виг, ему важно, как он его совершит! 
А для этого у любого эллина всегда 
есть направляющая и... 


ЗАБОТЛИВАЯ ДЛАНЬ БОГОВ 


Боги поднесли нашему воплощению в 
мифической Греции поистине щед¬ 
рые дары: бессмертие и Камень Путе¬ 
шествий ( Рогіаі Зіопе). По всем стра¬ 
нам, злобных тварей-завоевателей 
которых мы осчастливим своим визи¬ 
том, разбросаны волшебные колод¬ 
цы. Если отпить из такого колодца, то 
после смерти опять возродишься ря¬ 
дом с ним. 

Старуха с косой удивительно веж¬ 
лива в отношении греческих геро¬ 
ев — при ее приближении слышится 
характерный шум, и всегда можно ус¬ 
петь опрокинуть красную бутылочку 
живительной влаги. Если же все-таки 
вы падете в неравном бою, смерть 
возьмет себе дань только очками 


РЕЦЕНЗИИ 


Тііап Оиехі 


опыта, оставив вам предметы, золото 
и уши целыми и неделимыми. 

дорожный пояс 

На нем прекрасно разместилась па¬ 
нель быстрого запуска, позволяющая 
нажатием клавиш от 1 до 0 выпить 
эликсир или сотворить заклинание. 
На правую клавишу мыши 
тоже можно назначить 
что угодно, кроме 
обычной атаки. 

Но самое важное, что 
есть у нас, — это Камень 
Путешествий. Стоит - 
только его активировать, как рядом с 
нами откроется колдовская дверь, че¬ 
рез которую можно пройти в любой 
из посещенных больших порталов. Те¬ 
перь не нужно носить с собой никаких 
свитков, как в йіаЫо 2, и занимать 
лишнее место в инвентаре. Кстати, 
идентификация в мифической Греции 
тоже не нужна, свойства волшебных 
предметов известны сразу. 

В игре есть 24 больших портала, 
расположенных в крупных городах 
или эпических местах вроде Олимпа! 
И это не считая небольших дереве¬ 
нек, располагающих только колодца¬ 
ми перерождения. Однако из-за тако¬ 
го подхода к построению уровней для 
того, чтобы посетить любую из 185 
локаций, придется бежать пешком от 
ближайшего города. Впрочем, в этом 
почти никогда не бывает необходи¬ 
мости. 

ЗАПЛЕЧНЫЙ МЕШОК 

Инвентарь имеет одно очень удобное 
нововведение — при подведении 


курсора к любой вещи, | 
будь она на магазинной ] 
полке либо в недрах ваше-' 
го мешка, тут же появляется 
окошко, позволяющее 
сравнить ее с анало- ^ 
гичной экипиров¬ 
кой. Правда, стои¬ 
мость вещи покажут 
только у торговца, и 
она везде будет 
одной и той же. | 

В игре у ге- і 
роя отсутству¬ 
ет вмести¬ 
тельный лич¬ 
ный сундук, 
но зато в тре¬ 
тьем городе 
Мед а га 

инвен¬ 
тарь уве¬ 
личат вдвое, . 
выдав заплеч- | 
ный мешок. Прав¬ 
да, визуальных изме- 
г нений во внешнем ви¬ 
де героя мы так и не I 
увидим. 

Еще хочу заме 
тить, что Ігоп Ьоге 
Епіегіаіптепі ис¬ 
полнили мою 
давнюю меч¬ 
ту: теперь бу¬ 
тылки эликсиров занимают меньше 
места — в одну ячейку их влезает 
до 5 штук. 

Но есть и недоработка: нельзя од¬ 
новременно подбирать предметы и 
держать открытым инвентарь, как это 
было в сотню раз упомянутом ОіаЫо 
2. Если инвентарь будет забит менее 
ценными вещами, чем та, которую вы 
захотите подобрать, то придется от¬ 
крыть его, навскидку прикинуть, 
сколько чего придется выбросить, и 
только после этого, закрыв инвентарь, 
подобрать предмет. 

ДРЕВО УМЕНИЙ 

Развивать выбранную дисциплину 
тоже очень удобно. Если какое-то 
умение оказалось изученным слу¬ 
чайно, можно тут же нажать кнопоч¬ 
ку «Упбо». Если же вы обнаружили, 
что выбрали неверную ветвь разви¬ 
тия, много позже — вам поможет 
мистик. За определенную круглень¬ 


кую сумму он по¬ 
зволит изъять очки 
умений ($кШ Роіпіб) 
для того, чтобы опомнив- 
і шийся герой смог пере¬ 
распределить их по свое¬ 
му вкусу. Да, талант не 
пропьешь, но вот сме¬ 
нить область его при¬ 
менения неслож¬ 
но, лишь бы 
. хватило зо- 
, лота. 

В угоду 
| отдельным 
I э с т е т а м 
'разработ- 
' чики ввели 
возможность 
перекрасить 
свою тунику, цвет 
^ которой мы выбирали вначале. 
Карта менее удобна, чем в 
бессмертном творении 
к Вііггагф но зато более функ- 
к циональна — она открыва- 
I ется в отдельном окне, и в 
I ней можно подсветить ме- 
I сторасположение всех 
' персонажей, квестовых 
| монстров, порталов, тор¬ 
говцев, мистиков и входов 
подземелья. Правда, 
і расположение локаций 
статично — карта не ге¬ 
нерируется в случайном порядке при 
прохождении новым персонажем. 

Из ошибок были замечено, что 
игра редко, но все-таки вылетает, а 
энергетические разряды из посоха 
иногда замирают у края экрана, пока 
вы не двинетесь в их сторону. 


ЬШі 

Мудрее всего — время , 
ибо оно обнаруживает все . 

Фалес 

Походный узелок завязан, верный меч 
заточен, любимый посох заряжен, 
многопользовательский режим на¬ 
строен — что еще нужно для Приклю¬ 
чения? 

А вот когда оно начнется, тогда мы 
и поймем, что такое Тііап Оиезі — иг- 
ра-однодневка или все-таки шедевр, 
заслуживающий многолетнего почи¬ 
тания. 

Ну что же, в добрый путь! ЯКИ 




Динамичность необычная система 
классов, реализм 


Детализация, аффекты, анимация 
деревья и трава 


Озвучка персонажей, 
атмосферная музыка 

Жизнь НРС «на заднем фоне», 
общий ешь мифов античности 


Однообразие линейность 


Статичная (не вращавшаяся) 
камера 


Нет 


банальный сюжет 


Встречаются сбои 


ВЕРДИКТ: Великолепный 
и в чем-то оригинальный 
наследник ОіаМо и $асгеб 
в античны декорациям 
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ОП" 'УШИ ТЕ Ль Лвчиюмби ЛК-47 ЭОгчгтрок» И ні яаждом ОГѴ-ЬМЬТ Обжаритъ со всех сторон 

туши пожары отпугивай соба» ««опись Сделаю а СССР' до поивпеима хрустящей короли 


Готов к труду 
и обороне? 

Мы настоятельно 
рекомендуем 
ознакомиться с 
правилами техники 
безопасности до 






ЫЭЫОАО імммѵмАи СНАЙПЕРСКАЯ ВИНТОВКА Орушв КОКТЕЙЛЬ МОЛОТОВА Н* КУСАЧКИ ДНЯ НОГТЕЙ Нухыо быт» Может вымат» 

Начала катастрофы, м асс ового поражении Если быстро р— оме* « д ует е » иасоааршаиноптмиы готовым к любым неприятностям ас 

и лицам с нестабильной психикой и 


орудие 




Показатель угрозы населению 


Использование оружия 


Если ты будешь вести себя как террорист» мирное население и полиция захотят тебя убить. 

' Чтобы уменьшить их ненависть к себе, совершай добрые поступки и помогай другим людям! 




а КОЛЕНЯХ Береги спину! 


Зомби! ЧТО ЗА ЧЕРТ? 


Белочки! 


Как опознать зомби 


Как излечить' зомби 
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ИСПОЛЬЗУЙ 
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НІ иопооыу* монтировку 


НІ дари юмби Цветы 


НЕ ос хо рапяй юмби 


Белочки - твои пушистые друзья! 
Подойди к белочке и нажми 
правую кнопку мыши, чтобы 
получить совет по выживанию 
в Лос-Анджелесе! 


Показатели 


Указания 


Полезная информация о жителях отображается над головами. Заблудился? Спроси у кого-нибудь, куда идти, нажав правую кнопку мыши. 
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КРУПНЫМ ПЛАНОМ 




А в Африке реки вот 

такой ширины, 

А в Африке горы 

вот такой вышины, 

А крокодилы, бегемоты, 

А обезьяны, кашалоты 
А и зеленый попугай .. 

Песня Красной Шапочки 

Несколько предостережений для тех, 
кто взялся играть в Рагасіізе. 

Во-первых, не торопитесь. Эта иг¬ 
ра обладает собственным внутренним 
ритмом, и тому, кто хочет пролететь ее 
быстро, как над джунглями на самоле¬ 
те, вряд ли удастся его уловить: джун¬ 
глями нужно любоваться изнутри, 
сверху они ничего особенного из себя 
не представляют. 

Во-вторых, примите правила игры. 
Иначе вы будете недоумевать, почему 
это воды можно набрать лишь в бас¬ 
сейне, а у загадки — только один ва¬ 
риант решения. И в попытках привес¬ 
ти игру к собственным понятиям о ре¬ 
альности потеряете половину удо¬ 
вольствия. 


НАЧАЛ О^СЕЗОНА 
ДОЖДЕЙ В РАЮ 


Ѣгадізе — это игра про Африку, бо¬ 
лее того — это игра в Африку. Черный 
континент занимает центральное мес¬ 
то в интерактивном фильме, предло¬ 
женном нам Бенуа Сокалем, но Афри¬ 
ка слишком неудобный герой — до¬ 
жди, пустыни, джунгли, города, люди, 
звери... Многовато. Поэтому роль 
главной фигуры достанется студентке 
Женевского университета по имени... 


ну, пусть будет Энн Смит. А кто такая 
Энн Смит? Чистый лист, ІаЬцІа га$а. И 
текст на этом листе будет появляться 
не без вашей непосредственной по¬ 
мощи. 

Техническая сторона вопроса пре¬ 
дельно проста: все начинается с того, 
что попавшая в авиакатастрофу Энн 
обнаруживает себя в небольшом по¬ 
мещении, отдаленно похожем на ком¬ 
нату в общежитии. В общем, первое 
впечатление отчасти справедливо: по 
сути гарем — общежитие и есть. 

В активе у девушки несколько 
личных вещей и воспоминания о Же¬ 
неве, в пассиве — серьезная амнезия 
и совершенно незнакомая ей афри¬ 
канская страна Морения на много- 
много миль окрест. Абсолютно логич¬ 
ное решение вернуться в Женеву и 
сдаться на милость европейской ме¬ 
дицины первым делом спотыкается о 
невозможность покинуть замкнутое 
пространство дворца... 

Ей предстоит много где побывать: 
в полупустом городе, в джунглях, где 
аборигены строят свои дома высоко 
над землей, в лагере повстанцев, на 
борту королевской резиденции. Ей 
придется участвовать в военном кон¬ 
фликте, собирать в единую мозаику 
свои немногочисленные воспомина¬ 
ния и факты, почерпнутые из чужих 
рассказов, и приглядывать за своим 
спутником — черным леопардом. 


ИНТЕРАКТИВНЫЕ ФИЛЬМЫ 
БЕНУА СОКАЛЯ 


Создатель и идейный вдохновитель 
проекта Бенуа Сокаль — художник, и 




О Барабанное дерево. 


это во многом определяет стиль игры. 
Сложных загадок и многоплановых 
интриг вы здесь не найдете — игра 
скорее напоминает интерактивный 
фильм, в котором главному персона¬ 
жу, как и всем прочим, отведена своя 
роль. Роль ответственная, централь¬ 
ная, любовно прорисованная — но 
подчиненная той же цели: «сделать 
красиво». Кому? Зрителю, слушате¬ 
лю. Вам. 

Родство «Парадиза» и «Сибири» 
несомненно: прекрасно проработан¬ 
ные персонажи и атмосфера, хоро¬ 
шее музыкальное сопровождение, 
графика, достойная того, чтобы время 
от времени останавливаться и просто 
рассматривать открывающийся пей¬ 
заж. Это родство несомненно на¬ 
столько, что новое творение Сокаля 
нередко упрекают во вторичности по 
отношению к старшей сестре. В чем- 
то эти упреки справедливы: общая 
фабула сюжета действительно во 
многом совпадает, что же до геро¬ 
инь. .. Кейт из «Сибири» и Энн из «Па¬ 
радиза» схожи хотя бы тем, что им 
приходится путешествовать, преодо¬ 
левая трудности и решая бытовые за¬ 
дачки, по незнакомым и не всегда 
дружелюбным краям. Но их характе¬ 
ры различаются в той же мере, что и 
их пути. 

По сравнению с играми серии 
Му$і Рагагіізе не так щедр на сложно¬ 
сочиненные загадки. Механизмы, с 
которыми вам придется столкнуться, 
довольно просты и, как правило, вы¬ 
полняют те функции, для которых 
предназначены. Грузовик — транс¬ 
портное средство и не более, котел 
будет нагревать воду для ванны, элас¬ 
тичные канаты для банджи-джампин- 


га обеспечат героине прыжок вниз го¬ 
ловой и благополучное возвращение. 

Рычаги и кнопочки располагаются 
с уверенной функциональностью: ес¬ 
ли пульт управления находится возле 
рельсового тупика с краном и вагонет¬ 
кой — с высокой степенью вероятно¬ 
сти именно над краном и вагонеткой и 
властны эти кнопки и тумблеры. 

Но к сожалению, «нужные» пред¬ 
меты не выделяются из общей карти¬ 
ны, пока на них не наткнется кур¬ 
сор — поэтому время от времени при¬ 
ходится долго и аккуратно выслежи¬ 
вать прячущиеся по темным углам 
«полезности». А потом ломать голову 
в попытках сообразить, зачем вам эта 
роскошная коллекция «чего попало» 
и как ее экспонаты применять, — под¬ 
сказок не так уж много, и частенько их 
придется вылавливать из речи окру¬ 
жающих. А слово, как известно, не во¬ 
робей и даже не летучая мышка. 

То, что девушка не имеет привычки 
вести дневник, весьма огорчает — пе¬ 
речесть и вспомнить важную подсказ¬ 
ку, мелькнувшую в разговоре, нет ни¬ 
какой возможности. Некоторые из ва¬ 
ших собеседников любезно согласят¬ 
ся повторить свой увлекательный рас¬ 
сказ, а некоторых Энн даже и спраши¬ 
вать лишний раз не станет — беспо¬ 
лезно. Так что — будьте по возможно¬ 
сти внимательны. 


«ЭТИ БАГИ РАЗДРАЖАЮТ 

меня, пошм...» 


Основа игры — классические задачки 
типа «взять то-то и вставить туда-то» и 
обязательный сбор разнообразных 
предметов по принципу «обязательно 
пригодится». В некоторых случаях не¬ 
обходимые предметы склонны возни¬ 
кать не сразу, а после определенного 
момента в игре: поговорили с мадам 
Сваффи о сладостях и безменах — 
возьмите с полки... нет, с подноса 
кувшинчик. Разнообразие игр и зада¬ 
ний радует — равно как и некоторая 
доля юмора, чувствующаяся в отдель¬ 
ных эпизодах этой большой африкан¬ 
ской одиссеи. Впрочем, юмор доволь¬ 
но-таки специфичен — и невозможно 
было бы утверждать, что он всем при¬ 
дется по душе. Но с моей точки зре¬ 
ния, от его присутствия проект только 
выигрывает. 































Время от времени обескуражива¬ 
ет поведение курсора: в силу каких-то 
загадочных аспектов он все время но¬ 
ровит отстать от игрового процесса, 
хотя сама по себе игра при этом и не 
думает тормозить. Если курсор отрас¬ 
тил внизу две тонкие лапки и принял¬ 
ся загребать ими воздух — это не обя¬ 
зательно значит, что вы попали им по 
нужному предмету. Вполне возможно, 
что предмет остался изрядно в сторо¬ 
не, а курсор просто наверстывает упу¬ 
щенное. А иногда он и вовсе без види¬ 
мых причин замирает на месте. Надо 
признать, что зрелище игрока, гипно¬ 
тизирующего неподвижный значок 
взглядом и уговаривающего компью¬ 
тер «отдай... отдай, курсор, зараза», 
скорее подходит для ГЭГа, чем для тво¬ 
рения мэтра Сокаля. 

Впрочем, баги — самые страшные 
монстры любой игры — присутствуют 
здесь в умеренном количестве. По 
крайней мере, с ними можно уживать¬ 
ся, а разгул компьютерного полтер¬ 
гейста обыкновенно лечится переза¬ 
грузкой. Не забывайте только почаще 
сохраняться — особенно после ре¬ 
шения какой-нибудь долгоиграющей 
задачки, чтобы не пришлось потом 
проходить все заново. Далеко не все¬ 
гда игра дает понять, что баги уже 
подкрались и вовсю действуют. К 
примеру, можно просидеть два часа, 
пытаясь поймать песчаную рыбу, пе¬ 
резапустить игру просто от невоз¬ 
можности выйти из этого тупика — и 
справиться с задачей за следующие 
пять минут. 

Отдельного упоминания заслужи¬ 
вает Ночь леопарда — так называют¬ 
ся небольшие вставки в трехмерном 
режиме, позволяющие вам управлять 
спутником главной героини. Черный 
леопард — одна из находок Сокаля и 
одновременно — та самая точка пре¬ 
ткновения мнений. С одной стороны, 
эта кисонька на редкость привлека¬ 
тельна, особенно в видеовставках: во¬ 
площенная грация с во-о-от такими 
клыками! С другой — пресловутая 
Ночь леопарда, во время которой 
можно управлять хищником, ничего 
не дает игроку, помимо удовольствия 
погонять зверя по кустарнику в Зй-ре- 
жиме. 

Идея сама по себе довольно при¬ 
влекательна, но полное отсутствие 
сюжетной цели таких прогулок и 
сравнительно малое пространство для 
маневра сводят на нет осмысленность 
этих вставок. Ночь леопарда можно 
пропустить без малейшего урона для 
дальнейших событий. 


О Эта вот киса и доставит Эни 


наибольшую часть хлопот. 



«В ЖАРКОЙ ЮЖНОЙ АФРИКЕ, 
ЦЕНТРАЛЬНОЙ а ЧАСТИ...» 


Морения (Маигапіа) Бенуа Сокаля — 
это несколько очень разных миров, на¬ 
низанных, как бусины, на нитку сюже¬ 
та и общей атмосферы. Она сочетает в 
себе элементы собственной культуры 
и последствий «европеизации»: вои¬ 
ны с копьями, взирающие на вас с вы¬ 
соты седла газелина, — и архаичные 
механизмы, работающие где на чест¬ 
ном слове, а где и вопреки здравому 
смыслу. Радио, передающее послед¬ 
ние новости, — в хижине, затерянной 
в джунглях Молгрэйва. Отпечатанные 
на машинке письма — и суеверный 
ужас повстанцев перед рокочущими 
тамтамами короля Родона. Грузовик, 
на котором начинает свое путешест¬ 
вие Энн, состоит в несомненном род¬ 
стве с каким-нибудь индийским 
автобусом, чей корпус пе¬ 
ревязан веревками, про¬ 
волокой и чем угодно 
еще, лишь бы не раз¬ 
валился. 

Очень во многом 
эти детали создают 
специфическую ат¬ 
мосферу страны, пе¬ 
режившей некогда тех¬ 
нический взлет над при¬ 
вычным диковатым укладом 
предков, а теперь медленно возвра¬ 
щающейся обратно. Смотреть на пус¬ 
тынные города, которые некогда были 
богаты и многолюдны, чинить меха¬ 
низмы, от которых веет антиквариа¬ 
том, чтобы они работали хоть как-то... 
вы никогда не пробовали прогуляться 
по заброшенным деревням? Ощуще¬ 
ния на удивление схожи. 

Сюжет разворачивается перед ва¬ 
ми неторопливо — вам дают возмож¬ 
ность проникнуться атмосферой Мо¬ 
рении, пройтись по ее полупустым го¬ 
родам, полюбоваться пейзажем. Сон¬ 
ная дрема в дворцовом саду, где даже 
солнечные лучи падают словно бы 
сквозь легкую дымку. Увядающая рос¬ 
кошь гарема — узорчатые фрески не 
мешало бы подновить, но никому нет 
до этого дела. Хлещущий по грузовику 
тропический дождь. Газелины, с на¬ 
стороженным любопытством прово¬ 
жающие взглядами повозку. Как и в 
ЗуЬегіа, художественное оформление 
игры на высоте. 

Невиданные животные и удиви¬ 
тельные растения. Проработанность 
деталей флоры и фауны, о которых не 
прочтешь в учебнике биологии... Все 
это делает Морению не просто гео¬ 
графической точкой, кусочком Чер¬ 
ного Континента, а мифической стра¬ 
ной, где магия вуду не менее эффек¬ 
тивна, чем винтовки, а тайны растут 
на каждом шагу, как грибы после тро¬ 
пического ливня. Морения не при¬ 
надлежит нашему искушенному вре¬ 
мени, она плоть от плоти века конкви¬ 
стадоров и авантюристов, когда мир 
был еще не открыт до конца, а на дру¬ 
гом конце земли жили люди с песьи¬ 
ми головами. 


И графика, и анимационные 
вставки выполнены так, что посето¬ 
вать можно разве что на отсутствие 
30-движка: очень хочется время от 
времени что-нибудь рассмотреть по¬ 
ближе. К сожалению, такой возмож¬ 
ности не предусмотрено: если пред¬ 
мет ничем, кроме красивых завиту¬ 
шек, не ценен, Энн не обратит на него 
внимание, даже если вы и попытае¬ 
тесь ее вдохновить на более тщатель¬ 
ный осмотр дерева или какой-нибудь 
фрески. 

В предварительном интервью 
компания №Ы*е Вігб* РгобисСіоп$ за¬ 
являла, что максимальное разреше¬ 
ние будет рассчитано на средний ком¬ 
пьютер — то есть либо 1024x768, ли¬ 
бо 800x600. Увы, но руководители 
проекта выбрали второй вариант. 

Не всегда удачно смоделированы 
движения персонажей, и нередки мо¬ 
менты, когда фигурки пыта¬ 
ются пройти сквозь друг 
друга — зрелище Энн, 
уходящей в слона, а 
потом из этого же 
слона вынырива¬ 
ющей обратно, 
может доставить 
несколько веселых 
минут, незаплани¬ 
рованных разработ¬ 
чиками. Впрочем, это 
не редкость: даже в коро¬ 
нованном ОЫтѵіоп случаются та¬ 
кие казусы. 

Диалоги иной раз удручают необ¬ 
ходимостью по нескольку раз пере¬ 
спрашивать собеседника (к примеру, 
чтобы на вас наконец обиделись) — 
но сюжет линеен, и если на вас в нуж¬ 
ный момент не обидятся, то все труды 
могут закончится зависшей в глубо¬ 
кой задумчивости игрой. Зато интона¬ 
ции и произношение радуют до глуби¬ 
ны души. Одышка г-на Гретзельбурга и 
равнодушная доброжелательность 
мадам Сваффи, философский тон па¬ 
рикмахера в Мадаргане и короткие 
реплики Хассана... То, что эти фигур¬ 
ки на экране воспринимаются живы¬ 
ми людьми, — в немалой степени за¬ 
слуга актеров, озвучивавших игру. 

Игре в немалой степени добавля¬ 
ет очарования музыка. Пение птиц, 
отдаленные голоса, скрип досок под 
сапогами, шум дождя — все это гар¬ 
монично вплетается в негромкие му¬ 
зыкальные темы. Увлекшись игрой, 
вы можете не сразу заметить и оце¬ 



□ Пальметты. Чемпионы по скоро¬ 
стному закапыванию в песок. 


нить музыкальный фон, но именно он 
очень во многом создает атмосферу 
жаркой, дождливой, опасной и отчас¬ 
ти фантасмагоричной Африки, со¬ 
зданной Сокалем. 


РК0 ЕТ СОИТВА 


Любители жанра ждали от нового 
творения мэтра чего-то принципи¬ 
ально нового. Чего-то, что, возмож¬ 
но, установит для жанра новую 
планку. А Міііе ВігсІ5 Ргобисйопз 
сделали красивую и увлекательную 
игру, но не преодолели привычных 
границ. Кого-то раздражает моно¬ 
тонный поиск предметов в окружа¬ 
ющем пространстве (особенно если 
пространство не изобилует освеще¬ 
нием), кого-то — линейность сю¬ 
жета, кто-то упрекнет создателей за 
наличие багов. И все они до неко¬ 
торой степени будут правы, потому 
что основания для подобных упре¬ 
ков есть. 

Однако это не повод, чтобы отка¬ 
зывать себе в удовольствии погулять 
по пустынному городу, поиграть в пят¬ 
нашки с пальметтами, прыгнуть вниз 
головой с дерева, покататься на газе- 
лине. И прийти к неожиданному и 
резкому финалу. Финалу, похожему 
на оборванную страницу в книге, — 
словно кто-то откромсал оптимисти¬ 
ческое «и с тех пор жили они долго и 
счастливо» и оставил растерянных ге¬ 
роев за рваным краем листа. ЯКИ 





























СЕРГЕЙ ШТЕПА 



РЕЦЕНЗИИ 


Тусооп СИу: Ыеѵѵ Ѵогк 



Осваивать нишу симуляторов 
мэра никто не спешит. Долгие го¬ 
ды назад лидером в жанре стал се¬ 
риал ЗітСіІу, последняя (четвер¬ 
тая) часть которого вышла в да¬ 
леком 2003 году. Больше подобных 
игр никто не производил. Неужели 
идея исчерпала себя? 

Нет , вряд ли. Нынче в недрах 
компании Махів куется пятая вер¬ 
сия ЗітСіІу, а недавно на прилавках 
магазинов появился долгожданный 
Тусооп Сііу: Иеѵѵ Ѵогк. И поскольку 
конкуренты томятся далеко за го¬ 
ризонтом , детище Оеер Кед Оатев 
чувствует себя очень вольготно. 


ГОРОД МЕЧТЫ 


Как и в любом другом представителе 
жанра, в Тусооп Сііу: Меѵѵ Ѵогк мы уп¬ 
равляем городом. Каким именно, не¬ 
трудно догадаться, взглянув на назва¬ 
ние проекта. Правда, не надейтесь 
получить в свое распоряжение весь 
мегаполис: нам доступен лишь много¬ 
страдальный остров Манхэттен. При¬ 


чем, что интересно, тоже не целиком: 
по мере прохождения кампании от¬ 
крываются новые районы (изначаль¬ 
но доступен только один), и террито¬ 
рия, которая находится под нашим 
попечением, расширяется. Но в лю¬ 
бом случае — маловато! Негде раз¬ 
вернуться. 

Список задач по сравнению с 
5ітСіІу несколько поубавился. Нам 
не позволено самостоятельно раз¬ 
вивать транспортную инфраструкту¬ 


ру и вручную мостить дороги, а так¬ 
же запрещено строить фабрики и 
заводы. Поэтому наше призвание — 
возводить дома и отели, супермар¬ 
кеты и магазины, книжные ларьки и 
бутики и многое, многое другое. 
Причем делаем мы это не просто так, 
а с целью удовлетворить потребнос¬ 
ти граждан. Впрочем, бесцельно 
тратить средства нельзя, ведь день¬ 
ги, отведенные на строительство, 
имеют дурную привычку быстро за¬ 
канчиваться. Рано или поздно воз¬ 
никнет вопрос: как их зарабаты¬ 
вать? 

Ответ прост: с помощью тех самых 
зданий, которые мы размещаем. Лю¬ 
бая забегаловка приносит сотню дол¬ 
ларов в час, а благодаря элитному ре¬ 
сторану можно получать несколько 
тысяч ежедневно. Правда, чтобы зе¬ 
леные бумажки с изображениями лиц 
политиканов пополняли наш кошелек 
достаточно быстро, жители должны 
быть счастливыми, иначе они попро¬ 
сту уедут из Нью-Йорка. Ситуации, ко¬ 
гда граждане недовольны, встречают¬ 
ся повсеместно. Дамам негде купить 
вечернее платье от кутюр и постричь¬ 
ся под Мэрилин Монро? Студент не 
может найти необходимую книгу, по¬ 
тому как в городе нет библиотеки? 
Возмутительно! 

Так что по ходу игры мы строим и 
строим, изучаем нужды горожан, за¬ 
тем снова строим и попутно следим, 
чтобы средства не опустились до ну¬ 
левой отметки. По сравнению с 
ЗітСіІу — очень и очень просто. 



НЕБОСКРЕБЫ МАНХЭТТЕНА 


В целом игровой процесс весьма ин¬ 
тересен. В Тусооп Сііу: Меѵѵ Ѵогк дей¬ 
ствительно нужно думать, грамотно 
размещать здания, следить за их зо¬ 
нами влияния, планировать дальней¬ 
шие действия и со знанием дела рас¬ 
ходовать капитал. Представьте себе, 
что вы построили фаст-фуд непода¬ 
леку от другой забегаловки. Как след¬ 
ствие — потеряны: а) деньги на стро¬ 
ительство; б) часть прибыли от заве¬ 
дений — кафешки будут работать ме¬ 
нее эффективно за счет возросшей 
конкуренции. 

Хорошему мэру следует хотя бы 
иногда знакомиться с потребностями 
горожан. Список нужд можно про¬ 


честь в специальном окошке, появля¬ 
ющемся после щелчка по персонажу. 
Если у каждого жителя прихоти абсо¬ 
лютно разные, не беспокойтесь: ви¬ 
димо, народ вами доволен, а эти мел¬ 
кие желания можно не брать в рас¬ 
чет. Но когда половина населения се¬ 
тует на отсутствие магазинов одежды, 
нужно в срочном порядке решать 
проблему. Или вас не будут беспоко¬ 
ить сеансы массового стриптиза пря¬ 
мо на улицах города? 

К сожалению, временами игра от¬ 
кровенно буксует. Под завязку на¬ 
полнив территорию различными зда¬ 
ниями и растратив на это бюджет 
вплоть до последнего цента, можно 
несколько игровых дней буквально 
плевать в потолок. Такие эпизоды из¬ 
рядно портят общее впечатление. Не- 
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ужели разработчики не могли припа¬ 
сти на эти случаи какие-нибудь «мел¬ 
кие» забавы? 


ПРОСТОТА - ЗАЛОГ УСПЕХА? 


Виртуальный Нью-Йорк восхитите¬ 
лен. Людишки честно стоят на обо¬ 
чине, покуда не загорится зеленый 
свет; они общаются между собой и 
косят лиловыми глазами на проез¬ 
жающие мимо автомобили. Модели 
персонажей изобилуют полигонами 
и наряжены в одеяния различных 
форм и расцветок. Разнообразие, 
черт возьми! 

Постройки выглядят современно. 
Внушительных размеров супермар¬ 
кеты и библиотеки, элитные апарта¬ 
менты и рестораны, уютные забега¬ 
ловки и трехэтажные хибары — лю¬ 
бое здание, независимо от размера, 
только украшает мегаполис. Дизай¬ 
нерам — честь и хвала! 

И все-таки Тусооп Сііу: Иеѵѵ Ѵогк 
не вызывает восторга. Это крепкая, 
интересная игра, за которой можно 
провести долгие десятки часов, — но 
не шедевр. Вероятно, потому, что 
разработчики лишили нас несколь¬ 
ких очень важных сфер влияния, и в 
результате игровой процесс утратил 
глубину. Если ЗітСііу — полноцен¬ 
ный симулятор мэра, то Тусооп Сііу — 
тоже симулятор, но не мэра, а скорее 
градостроителя. Сравнивать детища 
Махі$ и Эеер Кегі Сате$ некорректно: 
они — разные. Но разве это плохо? 
Ничуть. Главное — что жанр, которо¬ 
му, казалось, можно было заказывать 
панихиду, жив и даже обзавелся еще 
одним достойным представителем. 
Так что — играем? Жі 


ЖАНР 

РАЗРАБОТЧИК 
ИЗДАТЕЛЬ 
В РОССИИ 
РЕЙТИНГ ЛКИ 

Интересно, кто додумался постро¬ 
ить наш шикарный особняк в про¬ 
стом рабочем квартале? Выходишь 
утром из дома, а повсюду эти гряз¬ 
ные оборванные трудяги с местного 
завода. Пока доберешься до любезно 
распахнутой дверцы лимузина, все 
ботинки в грязи испачкаешь. 

В каждом городе живут предста¬ 
вители разных слоев населения, и 


отношения между ними порой не 
проще политических интриг. Бедня¬ 
ки не переносят элиту, а артистов и 
художников буквально воротит от 
скучных бизнесменов и чиновников. 
Но всем им приходится мириться с 
соседями. 

Именно эта борьба легла в основу 
Сйу ІлГе. Если в 5ітСі*у игрок был 
озабочен протяжкой водопровода и 
электричества, то здесь иные приори¬ 
теты. Мопіе СгІ5*о одним движением 
руки отодвинула мелкие хозяйствен¬ 
ные дела, заставив игрока думать о 
том, как комфортно разместить в од¬ 
ном мегаполисе жителей, которые бу¬ 
квально не переваривают друг друга. 


Придется проявить не только та¬ 
ланты градостроителя, но и политика, 
умело организуя застройку так, чтобы 
рабочие ненароком не подрались с 
менеджерами. Правда, взаимоотноше¬ 
ния жителей порой противоречат вся¬ 
кой логике, но это нисколько не портит 
отличную идею. 

В остальном же Сі*у 1_іГе на голову 
отстает от конкурентов. Любителям 
ЗітСіЧу вряд ли понравится упрощен¬ 
ная строительная модель. Да, зданий 
в игре очень много, но процесс строи¬ 
тельства уже не так затягивает. С эко¬ 
номикой тоже беда. Манипулирова¬ 
ние налогами осталось в детище Уил¬ 
ла Райта. В Сйу ИГе все куда проще. 
Благополучные районы приносят 
прибыль, а трущобы — убытки. По¬ 
этому быстро пополнить городскую 
казну можно лишь с помощью креди¬ 
та. Но его рано или поздно придется 
отдавать. 

Фиксированные положения ка¬ 
меры после Тусооп Сііу: Ие* Ѵогк 
смотрятся убого, а пустынные ули¬ 
цы и скудный трафик вряд ли по¬ 
зволят поверить в реальность про¬ 
исходящего. 

Что же мы имеем в итоге? Цени¬ 
тели красивой графики и атмосфе¬ 
ры уходят в Тусооп СНу: Иеѵѵ Ѵогк, 
матерые строители дружно направ¬ 
ляются в сторону БітСку, а кто ос¬ 
тается в Сі*у иГе? Те, кто не хочет 
возиться с хозяйственными мело¬ 
чами и при этом готов мириться со 
слегка устаревшей графикой и «не¬ 
живыми» пейзажами ради одной 
оригинальной идеи. ЛКИ 


ДОСТОИНСТВА 

Необычный подход к застройке города 

НЕДОСТАТКИ 

Камера, системы строительства и экономики, почти 
полное отсутствие жизни на улицах 
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ОР А Ш ѴУ0ВІ.0 АНДРЕЙ ЧДПЛЮК 


ДОСТОИНСТВА 

Стратегическая составляющая 

НЕДОСТАТКИ 

Сражения .графика, однообразие, отсутствие 
атмосферы 


ЖАНР 

РАЗРАБОТЧИК 

ИЗДАТЕЛЬ 

В РОССИИ ШввШШШвШ I 

РЕЙТИНГ ЛКИ 

Вчера опять всем поселением гоня¬ 
ли крыс-мутонтов. Хитрые бестии 
прятались под старыми ржавыми 
трейлерами, противно шипели и 
норовили цапнуть за руку. Но удача 
все-токи была не но стороне грызу¬ 
нов, так что ужином мы себя обес¬ 
печили. 

Некоторые разработчики считают, 
что модная тематика — это уже 90% 


успеха. Вот и студия со странным на¬ 
званием сІезІгаХ решила сыграть на 
популярности темы ядерного апока¬ 
липсиса. Попытки свергнуть с трона 
Раііоиі предпринимались неоднократ¬ 
но. Но, судя по всему, король постя- 
дерного жанра в ближайшее время не 
собирается уходить на покой. Наслед- 
ников-то достойных практически нет. 
И если ТЬе Раіі хоть как-то оправдыва¬ 
ет свою принадлежность к славному 
семейству постапокалиптических ро¬ 
левых игр, то СгоипсІ 2его затесалась в 
этот лагерь абсолютно случайно. 

Первое, что бросается в глаза, — 
атмосфера, вернее, ее полное отсут¬ 
ствие. Непоследовательность и нело¬ 
гичность происходящего буквально 
поражают. Разработчики, видимо, 
просто забыли продумать такие мело¬ 
чи, как сюжет и игровой процесс, ра¬ 
дуясь подвернувшейся возможности 



сделать «свой ЕаІ1оиЪ>. Поэтому по¬ 
нять, что требуется от игрока, иногда 
бывает непросто. 

Стратегическая часть, в которой 
приходится заботиться о выживании 
родного поселения, выглядит привле¬ 
кательно, но на поверку оказывается 
ужасно примитивной. Достаточно 
просто раздать несколько указаний 
подопечным МРС и спокойно отправ¬ 
ляться на изучение мира в компании 
парочки помощников. 

Пустошь в СгоипсІ 2его и близко 
не напоминает радиоактивную пус¬ 


тыню из Раііои*. Если там были за¬ 
хватывающие приключения, скры¬ 
тые города и неожиданные встречи, 
то в игре от сіе$*гаХ все скучно и 
предсказуемо. Карта открыта сразу, 
поэтому дальность путешествия ог¬ 
раничена лишь желанием да запа¬ 
сом еды, которая необходима персо¬ 
нажу. 

Еще одно слабое место — сраже¬ 
ния. Им катастрофически не хватает 
динамики и разнообразия. Да и вы¬ 
глядят битвы мерзко, впрочем, как и 
графика в целом. ЛКИ 
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ВЗГЛЯД В ПРОШЛОЕ 


пробовать сделать так?» И начинал 
заново. Виртуальный спектакль, не¬ 
смотря на скриптовых актеров, увле¬ 
кает и заставляет попробовать новые 
варианты, обыграть необычные ситу¬ 
ации. Ніітап: Віоосі Мопеу обладает 
невероятным интересом повторной 
игры. 

Вообще миссии — одна из самых 
сильных черт игры. Нет резких пере¬ 
косов, как в первой части. Но глав¬ 
ное — они поражают своей художес¬ 
твенной силой. Пристрелить оперного 
певца в момент сценической смерти, 
отравить бутылку со спиртным в реа¬ 
билитационном центре, уронить рояль 
на голову наемного убийцы. 

Приятно порадовал сюжет. Инте¬ 
ресная история с неожиданными по¬ 
воротами сюжета и оригинальной 
концовкой. Только не забудьте нажать 
клавиши движения, когда по монито¬ 
ру поползут финальные титры. Или вы 
думаете, что это конец? 

После спасения духовного настав¬ 
ника от русских партизан, борьбы за 
жизнь в отчаянных галлюцинациях и 
винегрета первой части трудно было 
ждать внятного сюжета. И от этого 
вдвойне приятней. 


тихии убийца 


Каждую миссию можно пройти мини¬ 
мум 3-4 способами с рейтингом Бііепі 
А$$а55Іп. Но теперь получение на¬ 
ивысшей оценки происходит не толь¬ 
ко ради спортивного интереса. С воз¬ 
ращением товарно-денежных отно- 




что 
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АДРЕС В СЕТИ 


С 


Дорогой костюм, блестящая лысая 
голова: штрих-код на затылке , 
арийская внешность, холодный 
взгляд, волчьи инстинкты. Высоко¬ 
го роста, спортивного телосложе¬ 
ния. Он не знает жалости. Ему не¬ 
ведома справедливость. Клиенты 
платят — он убивает. Прирожден¬ 
ный убийца. Вез страха, совести и 
чести. 


«Агент 47» переживает четвертое 
рождение. Первая игры вышла в 2000 
году. Тогда она удивила свежим под¬ 
ходом. Пресса и игроки были в вос¬ 
торге. Такого еще не было. До выхода 
Зрііпіег Сеіі оставалась три года. ТЫеЕ, 
несмотря на некоторую схожесть, все- 
таки нельзя сравнивать с Ніітап. 

Но будем объективны: игра полу¬ 
чила такую славу только благодаря 
оригинальной идее. Концепция не 
была доведена до ума. Интересные 
миссии внезапно сменялись скучны¬ 
ми уровнями. Вспомните хотя бы ту 
ерунду с возвращением золотого идо¬ 
ла туземцам. Или седьмую миссию. 
Просто плохая пародия на знамени¬ 
тую финальную сцену из фильма «Ли¬ 
цо со шрамом». 

Помните, как приходилось выпус¬ 
тить три рожка из АК-47, чтобы зава¬ 
лить наркобарона? Наемный убийца с 
автоматом в руках смотрится дико. 
Особенно когда корчит «железного 
Арни». Помните последние две кар- 
ты?Секретная лаборатория в Румы¬ 
нии, дробовик в руках, десятки про¬ 
тивников. 

Неповторимый стиль рушился, как 
карточный домик на ветру. Но мы ве¬ 
рили в светлое будущее. Верили, что 
во второй части искоренят многочис¬ 
ленные недостатки, сделают интерес¬ 
ные миссии. 

Спустя два года вышел Ніітап 2: 
ЗНепЕ А$$а$$іп. Добавили систему 
рейтингов. Чтобы получить наивыс¬ 
ший, приходилось убирать заказан¬ 
ную жертву одним выстрелом. Уров¬ 
ни-головоломки, над которыми при¬ 
ходилось хорошенько поломать голо¬ 
ву. 


Но в то же время мир — мертвый. 
Есть цель, охранники и безмозглые 
манекены. «Клюквенный» сюжет про 
злых русских. Полный дисбаланс и 
множество раздражающих мелочей. 
Попробуйте пробежаться перед ох¬ 
ранниками или забрать посылку из 
мусорного бака во второй миссии. Я 
бы ей, наверное, «Короны» не поста¬ 
вил. И мы с Тимуром разбирались бы в 
«Зале суда». 

НіШап: Соп*гасІ5 вообще нельзя 
назвать третьей частью. Практически 
не изменившаяся игровая механика, 
13 карт — 5 из которых мы видели в 
Ніітап: Сосіепате 47. Миссии стали 
продуманные, устранили мелкие не¬ 
достатки. Да, и вообще стиль соблю¬ 
ден лучше. 


О Вышел на балкой, споткнулся 
и выпал. Главное, мы ни при чем. 


ЕШШЗЯМЖШ 


Игровая концепция не претерпела су¬ 
щественных изменений. Ніітап: 
Віоосі Мопеу — по-прежнему боевик 
от третьего лица с претензией назы¬ 
ваться $ІеаІіН-асНоп. 

Почему с претензией? Вам не обя¬ 
зательно прятаться в тени, как это 
было в Брііпіег Сеіі и ТЫеС 
чтобы прокрасться ми¬ 
мо охранника или 
вонзить ему нож в 
спину. Чаще все¬ 
го игрок может 
ходить в откры¬ 
тую, строя на¬ 
глым охранни¬ 
кам рожицы. 

Лишь бы был на¬ 
дет правильный ко¬ 
стюм. 

На протяжении три¬ 
надцати миссий придется за¬ 
ниматься старыми делами: устранять 
заказанных людей, добывать инфор¬ 
мацию и выбраться живым и невреди¬ 
мым. Игроку доведется побывать во 
многих экзотических местах: особняк 
наркобарона из Южной Америки, 
оперный театр в Париже, разрушен¬ 
ный парк аттракционов, реабилитаци¬ 
онный центр, тихий пригород в Кали¬ 
форнии, роскошная костюмирован¬ 
ная вечеринка, казино в Лас-Вегасе и 
даже «Ѵ/Ыіе Нои$е іп ІІ5А». Каждый 


уровень уникален и неповторим. 

Основное достоинство Віоосі 
Мопеу — свобода выбора. Кровожад¬ 
ные игроки хватают штурмовую вин¬ 
товку и доказывают: даже два десятка 
агентов ФБР не помешают устранить 
гангстера. Другие ищут изящные пути 
решения проблемы: вкалывают снот¬ 
ворное в пончики, ловят агентов-из- 
вращенцев и портят барбекю. 

Каждая миссия напоминает ог¬ 
ромную песочницу. Здесь все 
движется по заранее про¬ 
писанным скриптам. 
Охранники, гости и 
жертвы ходят по 
одному маршру¬ 
ту, сбиваясь в 
кучу и начиная 
носиться по 
карте, только 
обнаружив мер¬ 
твое тело. Прав¬ 
да, обманывают 
столь умело, что не 
ощущаешь искусствен¬ 
ности и фальши. 

Да, перед нами проносится вирту¬ 
альный спектакль. Но спектакль — 
загадка. Всегда есть несколько реше¬ 
ний. Причем некоторые, вполне воз¬ 
можно, даже не предусматривались 
дизайнерами. Устранить жертву, ос¬ 
тавляя за собой горы трупов, — самый 
простой выход. Попробуйте обойтись 
одной удавкой, спрятать тело и поки¬ 
нуть карту, не подняв тревоги. 

Пройдя миссию, я постоянно ло¬ 
вил себя на мысли: «А что, если по¬ 












































шений сумма гонорара зависит от 
рейтинга — а повышенное количест¬ 
во трупов на уровне карается жесто¬ 
кими штрафами. 

Результат подведут подробная 
статистика и газетные вырезки, в ко¬ 
торых живописно описаны подвиги 
лысенького сорок седьмого. Причем 
заголовки и текст генерируются авто¬ 
матически по итогам статистики и спо¬ 
соба прохождения. 

Оставили оружие, трупы, костюм 
на видном месте — готовьтесь рас¬ 
платиться за дополнительные услуги. 
Засветились на видеокамере, не смог¬ 
ли утащить кассету из комнаты наблю¬ 
дения, расправились с охранниками и 
жертвой на глазах у изумленной пуб¬ 
лики? Готовьтесь, что в следующей 
миссии гражданские будут с криками 
разбегаться в разные стороны, а охра¬ 
на — открывать огонь на поражение и 
вызывать подкрепление. 

Исправить ситуация поможет уве¬ 
систая пачка долларов. Агентство 
подкупит свидетелей, детективов, пе¬ 
репишет личность. Лишь бы нашлись 
наличные. А ведь заработанные кро¬ 
вавым трудом доллары можно потра¬ 
тить на улучшение оружия и покупку 
подсказок в следующем уровне. 

Да, теперь изначально доступно 
только пять стволов: пистолет, авто¬ 
мат, дробовик, штурмовая винтовка и 
снайперская винтовка. Хотите прику¬ 
пить дополнительные обоймы, увели¬ 
чить магазин, поставить прицел и глу¬ 
шитель? Готовьте денежки. Больше 
никакого коммунизма. 

Оставшиеся два десятка видов 
оружия придется утаскивать с мис¬ 
сий. Диковинные пистолеты, охотни¬ 
чьи ружья, пневматические винтовки, 
строительный степлер. Правда, вряд 
ли что-то реально пригодится. Но, гля¬ 
дя на коллекцию, бережно расстав¬ 
ленную на стенде в убежище, испыты¬ 
ваешь чувство гордости. 

Не получается вынести снайпер¬ 
скую винтовку незаметно? Можете 
вернуться со штурмовой винтовкой в 
руках. И заодно попробовать пройти 
уровень, вырезав все живое. Никто не 
отменяет такой вариант. Только не за¬ 
будьте про бронежилет. 

Остальную наличность можете по¬ 
тратить на всякие приятные мелочи: 
улучшенные отмычки, обезболиваю¬ 
щие таблетки, дополнительную мину, 
чемодан, не просвечивающийся рент¬ 
геном. 



ИДЕАЛЬНОЕ УБИЙСТВО 


В помощь настырному игроку, решив¬ 
шему добиться рейтинга Бііепі 
А$5а$5іп, придут «несчастные случаи». 
Это одна из новых идей, которые по¬ 
сетили Ніітап: Віооб Мопеу. Задумка 
проста, гениальна и отлично вписыва¬ 
ется в игровую концепцию. 

Играл на пианино, упала люстра, 
невеста осталось без жениха. Вышел 
покурить, перекувыркнулся через пе¬ 
рила, свалился с 20-метро вой высо¬ 
ты. Прогуливался около воды, от¬ 
правился на ужин крокоди¬ 
лам. Случайно подвела 
пиротехника, жертва 
вспыхнула синим 
пламенем и рухну¬ 
ла в бассейн с аку¬ 
лами. 

С кем не быва¬ 
ет. Главное, что 
никто не подумает 
на сорок седьмого. 

Когда же полиция сооб¬ 
разит, что случилось, и най¬ 
дет тело, тихий убийца уже будет да¬ 
леко. Детективам остается только га¬ 
дать и рвать волосы. 

Несчастные случаи бывают двух 
видов. Толкаете в спину, когда жертва 
стоит на краю пропасти/около перил 
на балконе. Закладываете взрывчат¬ 
ку, чтобы обрушить какой-либо пред¬ 
мет на голову несчастного. 

На этом нововведения не закан¬ 
чиваются. Лысенький агент с удо¬ 


вольствием карабкается по водосточ¬ 
ным трубам, крадется по карнизу, пе¬ 
репрыгивает с балкона на балкон, 
прячется в шкафах, душит удавкой, 
затаившись на крыше лифта. Только 
трупы таскает так же, как шесть лет 
назад. Схватив за ногу или руку, не¬ 
счастный тужится и передвигается на 
корточках. 


ГРАФИЧЕСКИМ УБИИЦА 


Старенький движок, который впервые 
засветился в Ніітап: Согіепате 47, 
подвергся серьезной доработке. Оно 
и понятно. Помимо консолей 
прошлого поколения иг¬ 
ра вышла на Х-Вох 360. 
Славу богу, что на РС 
перенесли именно 
эту версию — а не 
страшного уродца с 
$опу Р52. 

Модели радуют 
количеством полиго¬ 
нов, текстуры не за¬ 
ставляют с криком отво¬ 
рачиваться, анимация вы¬ 
полнена на приличном уровне. Но 
уже понятно, что это лебединая пес¬ 
ня движка Сіасіег 3.0. Технический 
уровень явно не соответствует вре¬ 
мени. 

Недостатки есть, но они не могут 
испортить картину. Беспричинные 
тормоза, квадратные тени, шейдерная 
подсветка, которая запоздало сраба¬ 
тывает при переходе из одной зоны 
освещения в другую. Единственное, 


что серьезно раздражает, — дешевый 
«блум». Почему-то многие разработ¬ 
чики считают: чем больше — тем луч¬ 
ше. Это не так. 

Зато с художественной стороны 
полный порядок. Уровни тщательно 
продуманы, великолепный антураж, 
выдержана стилистика. Здесь не 
встретите откровенных ляпов. При¬ 
ятное воспоминание оставляет му¬ 
зыка. Отличная работа Джаспера 
Кида. 


ПРИЯТНЫЕ ВОСПОМИНАНИЯ 


К игре можно придираться по мело¬ 
чам. Глуповатый искусственный ин¬ 
теллект. Непонятные баги. Иногда иг¬ 
ра вылетает на рабочий стол, убивая 
сохраненные игры и заставляя прохо¬ 
дить уровень заново. Невнятные ЫРС, 
которые иногда поднимают тревогу 
без всякой причины. 

Тем не менее Ніітап: Віоосі 
Мопеу — лучшая игра в серии. К 
четвертой части разработчики смог¬ 
ли устранить досадные ошибки, от¬ 
полировать игровой процесс и дове¬ 
сти до ума концепцию. Ждем пятую 
часть. 

Держите руку на пульсе. В данный 
момент происходит экранизация 
Ніітап. Фильм должен выйти в следу¬ 
ющем году. В главной роли Вин Ди¬ 
зель. Пока же этого не произошло, мо¬ 
жете делать ставки. Фильмы по играм 
имеют дурную тенденцию провали¬ 
ваться в прокате. ЯКИ 





ДОСТОИНСТВА 

НЕДОСТАТКИ 

УВЛЕКАТЕЛЬНОСТЬ ^ 

Игровой процесс, миссии 

Искусственный интеллект 



Модели, анимация 


ИНТЕРЕС _ 
ПОВТОРНОЙ ИГРЫ 


Музыка, озвучка 


Сюжет, атмосфера 


М Интуитивность. интерфейс 


НЕТ 

рлш 

ДА 


Спецзффекты 


Звуковые эффекты 


Нет 


Ваги 


ВЕРДИКТ: Больше 
заслуживает «Короны» 
чем любой из его 
[предшественников 


88 % 


к» ши» т 
РГ. 
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Оригинальный Тгие Сгіте оставлял 
после себя смешанные чувства. Без¬ 
условно, игра была очень интерес¬ 
ной, пусть и космически далекой по 
качеству от Сгапд ТЬе/і Аиіо. Но 
проходить ее второй раз не возни¬ 
кало никакого желания. Что тому 
причиной — линейный сюжет или 
тотальная вторичность проек¬ 
та — сказать трудно, но факт ос¬ 
тается фактом: первая часть бы¬ 
ла типичной однодневкой. 

Сейчас, после выхода Тгие Сгіте: 
Иен Ѵогк СіТу, история повторяет¬ 
ся. Действие перенесено в один из 
наибольших городов США, а глав¬ 
ным героем стал темнокожий де¬ 
тектив Маркус Рид. Впрочем, это 
ничего не меняет. Снова и снова мы 
будем испытывать горечь и леле¬ 
ять несбывшиеся мечты. 



О Наш подопечный — еще и ска- 
лолаз: посмотрите, как ловко он 
карабкается! 


Нью-Йорк не спокоен. Город расхва¬ 
тывают по частям четыре криминаль¬ 
ные группировки, заручившиеся под¬ 
держкой недобросовестных полицей¬ 
ских. Пожиратели пончиков боятся 
прежде всего за свои шкуры, поэтому 
никто даже не пытается бороться с 
бандитами. Вернее, почти никто. 

Наш подопечный считает своим 
долгом изгнать нарушителей порядка 
из самого большого американского 
мегаполиса. Помощи ждать неоткуда: 
никто не хочет идти с нами и ставить 
на кон жизнь. Зато предатели найдут¬ 
ся всегда. Поэтому нужно быть бди¬ 
тельным и очень аккуратным. Опас¬ 
ность — она повсюду. 

Со времен предыдущей части иг¬ 
ровой процесс ничуть не изменился. 
Садимся в первое попавшееся авто и 
на скорости «за двести» мчимся к ме¬ 
сту выполнения миссии. Затем, по 
обыкновению, распахиваем дверь, то¬ 
паем в какое-то злачное местечко 
(как вариант — берлогу противни¬ 
ков) и начинаем поливать негодяев 
свинцом, изредка пуская в ход кулаки. 
Еще в перерывах между сюжетными 
заданиями можно обыскивать прохо¬ 
жих на улицах, «вязать» тех, кто нес 
наркотики либо «огнестрел». Встре¬ 


чаются и «мелкие» происшествия: к 
примеру, кражи машин, случайные 
драки и т.п. На эти события можно по¬ 
просту не обращать внимания, но, ес¬ 
ли их «расхлебывать», рейтинг поли¬ 
цейского станет расти. В общем, очень 
похоже на Сгапб ТІіей Аиіо, только 
свободы значительно меньше. 

От детища Коск$1аг игру отличает 
показатель честности персонажа. Во 
время езды на автомобиле беззастен¬ 
чиво сбиваете прохожих и на льгот¬ 
ных условиях снабжаете преступни¬ 
ков путевками на небеса? Будете ре¬ 
гулярно получать очки «злого копа». 
Опасаетесь за жизни людей и по воз¬ 
можности обходитесь без насилия? 
Прослывете добрым полицейским. 
Впрочем, игровая разница между дву¬ 
мя амплуа невелика: на хорошего ге¬ 
роя всем наплевать, а плохого при 
встрече изобьют коллеги. Но кто ска¬ 
зал, что мы не справимся? 


тир с живыми МИШЕНЯМИ 


Динамичные перестрелки никуда не 
делись. Враги выскакивают черт-те 
откуда: кто выбежит из прохода, кто 
высунется из окна... Если целиться не 
спеша, наш подопечный долго не про¬ 
тянет! Но голова от этой свистопляски 
кругом не идет, совсем наоборот — 
адреналин хлещет потоком. 

Но постепенно возникают серьез¬ 
ные трудности. Дело в том, что даже 
при наивысшем показателе чувстви¬ 
тельности мыши резко сдвинуть пере¬ 
крестье вбок невозможно. Как ре¬ 
зультат: если на вас мчится тройка не¬ 
приятелей — нужно делать ноги, по¬ 
тому как велик риск получить солид¬ 
ные повреждения. Погони — отдель¬ 
ная песня: попробуй попади в мото¬ 
циклистов, когда они постоянно лави¬ 
руют из стороны в сторону! 

Драться тоже непросто: посред¬ 
ством раскладки №А$0 перемещаем 


персонажа; жмем на «циферки» под 
Митіоск и тем самым наносим удары; 
двигаем манипулятор, чтобы камера 
приняла хотя бы мало-мальски удоб¬ 
ное положение. Но как быть, если за 
игру сядет не марсианин, а нормаль¬ 
ный человек, у которого две руки? 

Вождение — рудиментарный эле¬ 
мент, не играющий никакой роли. 
Преследовать мерзавцев придется 
всего несколько раз, а времени, кото¬ 
рое дается, чтобы достичь места вы¬ 
полнения миссии, обычно хватает с 
лихвой. И зачем нам такие «гонки»? К 
БІеаІІН-элементу претензий нет: в 
большинстве случаев можно не пря¬ 
таться от взора охранников и идти в 
открытый бой. И на том спасибо! 

Вообще, складывается впечатле¬ 
ние, что разработчики неправильно 
расставили приоритеты. В игровом 
процессе изменений практически нет, 
зато на визуальную и звуковую со¬ 
ставляющие у ребят из ЫхоЯцх вдох¬ 
новения хватило. 

И действительно: графика стала 
значительно лучше. РС-версия игры 
обзавелась поддержкой высоких раз¬ 
решений (вплоть до 128041024), 
дальность прорисовки объектов зна- 



О Какой грязный город зтот ваш 
Нью-Йорк! 


чительно возросла, а персонажи при¬ 
бавили в количестве полигонов. Впе¬ 
чатление портят только мутные текс¬ 
туры на зданиях и стенах, а также сво¬ 
енравная камера, с которой непросто 
совладать. Музыка идеально подходит 
к игровому процессу, а актеры, пода¬ 
рившие голоса персонажам, отработа¬ 
ли свои гонорары на двести процен¬ 
тов. Одним словом — браво! 


МНОЖЕСТВО ВОПРОСОВ 


Но — почему? Разработчики, почему 
вы столь усердно корпели над графи¬ 
кой и позабыли обо всем остальном? 
Почему не стали улучшать управле¬ 
ние? Почему не придумали ничего но¬ 
вого? 

Почему Марк застревает среди 
ящиков и не может схватить за одеж¬ 
ду потенциально опасных людей, на¬ 
ходящихся в полуметре от него? Поче¬ 
му, если не запастись патронами, от¬ 
дельные сценки будет невозможно 
пройти? 

А чего стоят эпизоды, когда вне¬ 
запно выскочивший из-за угла непри¬ 
ятель добивает раненого главного ге¬ 
роя, поскольку сдвинуть прицел в нуж¬ 
ную точку получается не сразу! Поче¬ 
му из-за этой ерунды мы должны воз¬ 
вращаться в самое начало уровня? 

Именно подобные мелочи портят 
отличную картину. Там художник по 
ошибке использовал плохие краски, а 
тут нечаянно поставил кляксу. Чепу¬ 
ха — а впечатление безнадежно ис¬ 
порчено. Так и с Тгие Сгіте: №ѵѵ Ѵогк 
СіТу: мелкие недоработки чуть ли не 
свели в могилу прекрасную игру. Из¬ 
редка сквозь темный покров несура¬ 
зиц можно разглядеть ее великоле¬ 
пие. Ш 


ДОСТОИНСТВА 


Н Приятны* игровой процесс, за¬ 
мечательные рукопашные бои 


I Неплохие спецэффекты иллюзия 
I 1 М 1 1.1,1 Ы.іУІ действительно большого города 


ЕІІЭН I I I V"'-- - :_**и 

I ’ • 1 М 1 1-.Ш ] сюжет, отличные диалоги щ 



В Удобное управление, 
глюки почти отсутствуют 


УДОБСТВО 



НЕДОСТАТКИ 


Тотальная вторичность. 
масса мелш недоработок 


Мутные текстуры, камера 


Однообразие миссий 


Очень неудачный интерфейс 


Неудобный интерфейс, архисложное уп¬ 
равление. сохранение между миссиями 


ВЕРДИКТ: Обновленный 
Іи «осовремененный» Тгие 
Сгіте: $иее!$ о( ІА. 

Но управление портит 
весь замысел. 


РЕЙТИНГ 
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СВЕТЛАНА ФАДДЕЕВА 



Вы любите дарить подарки? Я — 
очень! Когда мы восемь лет назад 
расстались с Селестой — это моя 
подруга — я подарила ей на память 
чудесную куклу-шута, и вот сейчас я 
еду к ней, Селесте, в магическую 
школу, где преподает ее отец. По- 
думать только! Я буду жить в на¬ 
стоящем замке, учиться магии... 
Эей! А где все? Почему никого нет? 
Тишина. А это что? Игрушка... Мой 
прощальный подарок. Кеерзаке. 


Кеерзаке — классический квест, в ка¬ 
кие, так и хочется сказать, играли еще 
наши бабушки. Ріхеі-Ьипйпд, собира¬ 
ние механизмов, головоломки всех 
сортов — и, конечно, тайна которую 
надо в результате раскрыть и большая 
трагедия, которая за всем этим стоит. 
Наша героиня — зовут ее, кстати, Ли¬ 
дия — юная экзальтированная ба¬ 
рышня, хочет выучиться магии, а будет 
разгадывать загадки. 

Игра начинается с мемуаров вели¬ 
кого мага — отца Селесты — демон¬ 
стрирующих нам стремительно пустею¬ 
щую школу: «Я слишком долго был вда¬ 
ли от семьи... мои воспоминания туск¬ 
неют. .. я думал, что смогу начать новую 
жизнь в этой школе... забыв о про¬ 
шлом. Но я ошибся. Как я мог дойти до 
этого? Почему эта школа так пуста?..» 

Что-нибудь поняли? Все правиль¬ 
но, так и задумано. 


ГДЕ У НЕГО КНОПКА? 


Управление в игре тоже вполне клас¬ 
сическое: мы можем ходить, говорить, 
пропускать реплики собеседника, 
предусмотрена возможность получать 
подсказки — но в целом все понятно, 
вполне интуитивно и красиво. 

Без нарушения традиций органи¬ 
зован и инвентарь героя: по кармаш- 



□ Очень приятно, я дракон. Я так 
грозен, что не нуждаюсь в до¬ 
полнительных рекомендациях. 




кам раскладываются предметы, доку¬ 
менты, воспоминания и прочие ценно¬ 
сти искателя приключений. 

Поэтому очень удивляет «навязчи¬ 
вый сервис» разработчиков. Торговец 
Муставио Восхитительный поймает 
вас на подступах к замку и будет долго 
объяснять, что означают каждый зна¬ 
чок и кнопочка. Даже если все проли¬ 
стывать, жать на кнопку придется дол¬ 
го. Почему бы не вынести все это под 
кнопочку «Обучение», дав нам право 
жать на нее по доброй воле? Надо ска¬ 
зать, персонаж, объясняющий, как уп¬ 
равлять кнопками во время игры, 
сильно выбивает из роли. 

О Это забавно: похоже, Муставио 
на время ликвидации вашей без¬ 
грамотности тоже теряет ориента¬ 
цию в игровом мире. Он закончит 
инструктаж, покажет вам свой фур¬ 
гон и предложит заглядывать к не¬ 
му, но встретившись с вами в лесу 
через четверть часа, начнет знако¬ 
миться заново — уже в игровой ре¬ 
альности. 


дракон в волчьей шкуре 


К счастью, навязчивый торговец оста¬ 
вит вас на подступах к замку — наста¬ 
нет недолгий период игры, когда вы 
будете разговаривать исключительно 
сами с собой. 

О Это гуманно: если ткнуть курсо¬ 
ром Лидии под ноги, она послушно 
отправится к указанному месту, а 
если указать цель подальше — 
двинется туда изящной трусцой, что 
сэкономит вам массу времени. 

Лидия будет ходитъ по залам и ты¬ 
каться в закрытые двери, пока не выпу¬ 
стит запертого в шкафу волка Зака, ис¬ 
кренне полагающего себя драконом, а 
заодно не прихватит там же прилич¬ 
ную связку ключей. С ними дело пой¬ 
дет поживее. Наш дракон в волчьей 
шкуре, немного слишком суетливый да¬ 
же для волка, станет вашим незамени¬ 
мым помощником и подсказчиком. 

Не знаете куда идти, и растеряли 
желание выяснять? Неспортивно, ко¬ 
нечно, зато возможно: жмите на зна¬ 
чок вопроса. Игра подскажет, куда на¬ 
до пойти и продемонстрирует это мес¬ 
то на мониторе. Не можете решить за¬ 


гадку — тут все хитрее. По первому за¬ 
просу подказки вы получите направле¬ 
ние хода мыслей, по второму — общий 
принцип решения задачи, при третьем 
нажатии кнопочки — принцип конкре¬ 
тизируют, а если у вас уже совсем сту¬ 
пор — на четвертый раз раскроют на¬ 
чало решения задачи. 

В этом надо отдать должное разра¬ 
ботчикам: подсказывают они только 
по требованию, и не стремятся выва¬ 
лить на нас все свои секреты. Так 
что — неспортивные ходы целиком на 
вашей совести. 

Потом вы будете долго-долго хо¬ 
дить по замку и подземельям и разга¬ 
дывать много-много загадок, пока сю¬ 
жет игры не кончится сам собой. Так 
как «встроенное прохождение» будет с 
вами, мы решили не занимать своей 
версией страницы журнала — в игре 
есть всего несколько моментов, где на¬ 
до принять решение абсолютно самос¬ 
тоятельно. Верю, вы с ними справитесь, 
а нет — опубликуем советы. 


СНИМАЕМ ШКУРУ 


Итак, что мы имеем? Вполне обычный, 
местами даже минималистский клас¬ 
сический квест получил неплохие 
оценки игроков, но главное — вызвал 
массу споров. Одним нравится встро¬ 
енное прохождение — других раздра¬ 
жает, третьих визгливые с подвывани¬ 
ем голоса персонажей забавляют — 
четвертых бесят, пятые говорят, что иг¬ 
ра никак не хуже «Сибири», шестые 
пророчат, что дебют разработчиков 
станет их закатом. Это, пожалуй, во 
всей истории самое интересное. 

Я не присоединюсь ни к тем, ни к 


другим. Мне игра чем-то напоминает 
серию Му$1 — наверно, сильной огра¬ 
ниченностью в передвижениях и оби¬ 
лием невнятных промежуточных разго¬ 
воров и откровений. Правда, в Му^ах 
больше активных предметов — здесь 
же вы можете проходить локацию за 
локацией по величественным залам, 
библиотекам, открытым верандам и на¬ 
прасно ощупывать все подряд в надеж¬ 
де на эффект. Да и ощупывать-то особо 
не дадут — просто красивая картинка. 
Ну не интересуют Лидию, приехавшую 
учиться магии, ни магические книги, ни 
сказочной красоты светильники, ни из¬ 
ваяния магических существ. А вот разо¬ 
дранная тетрадка — это вещь. В общем, 
ключевой предмет вы не пропустите, но 
хорошо ли это? 

Еще фантастически не хватает ми¬ 
ни-карты. Особенно если учесть, что 
вам предстоит отмерить по запуган¬ 
ным коридорам и подземельям не 
один десяток километров. 

То есть, все неблагополучно? Тогда 
в чем секрет «зрительских симпатий»? 
Примерно в том же, в чем и антипатий. 
Да, все, что движется, художникам да¬ 
ется с трудом, но зато остальное - кра¬ 
соты необыкновенной. К остальному 
относятся, например, интерьеры, среди 
которых вы проведете не два и не де¬ 
сять часов, если, конечно, не использо¬ 
вать «помощь зала» на каждом шагу. 
Кстати, о часах — коридоров много, и 
они так запутаны, что разобраться в 
них с первого взгляда сможет разве что 
потомственный следопыт в третьем по¬ 
колении. Так что вы туда еще верне¬ 
тесь — а что может быть лучшим ком¬ 
плиментом квесту, чем интерес повтор¬ 
ной игры? ЯКИ 
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бездарная архитектура уровней сво¬ 
дит на нет его способности. За Росо¬ 
маху играть попросту скучно, так как 
однообразное истребление огромных 
толп противников надоедает уже че¬ 
рез полчаса. Миссии за Ісетап'а смо¬ 
трятся неплохо, но не более того. 

Если вы вдруг забыли, какими бы¬ 
ли боевики на заре своего становле¬ 
ния, то Х-Меп: ТЬе ОТЯсіаІ Сате с ра¬ 
достью напомнит о бесконечном по¬ 
иске ключей, рубильников и миссиях 
под девизом «убей их всех!». 

На персонажей нельзя смотреть 
без слез. В то время как владельцы 
консолей нового поколения наслаж¬ 
даются качественными моделями и 
современными спецэффектами, об¬ 
ладателям РС приходится любоваться 
квадратными головами, бледными 
текстурами и другими прелестями яв¬ 
ления под названием «порт с 
Р1ау51айоп 2». ЯКИ 


Но каким бы интересным ни был 
процесс фотоохоты, он начинает на¬ 
доедать через два-три часа. Виноваты 
в этом сами разработчики, которым не 
удалось оживить виртуальный мир. 
Если на горизонте появилось живот¬ 
ное, можете доставать фотоаппа¬ 
рат — это ваш клиент. Случайные 
львы, слоны и зебры по ѴШ ЕаіТЬ по¬ 
чему-то не бродят, а саванна напоми¬ 
нает скорее полигон для тренировки 
начинающих фотографов. Да и спи¬ 
сок животных мог бы быть более раз¬ 
нообразным. 

Зато у каждого игрока в 
ЕаПЬ есть уникальная возможность 
сравнить свои фотографии с твор¬ 
чеством профессионалов. Достаточ¬ 
но всего лишь загрузить самые удач¬ 
ные снимки на жѵѵж.Бегепдегі.огд и 
убедиться в том, что виртуальному 
миру еще очень далеко до мира ре¬ 
ального. ЯКИ 


ЖАНР 

РАЗРАБОТЧИК 
ИЗДАТЕЛЬ 
РЕЙТИНГ ЯКИ 

На Земле найдется совсем немного 
мест , которые сохранились в том 
виде , в каком они существовали 
сотни и тысячи лет назад. Но 
только там; но бескрайних просто¬ 
рах африканских саванн или в диких 
джунглях Амазонки , можно наконец- 
то сбросить сглаз пелену цивилиза¬ 
ции и увидеть всю красоту дикой 
природы . 

Большинству из нас вряд ли ког¬ 
да-нибудь удастся поглазеть на рос¬ 
кошные пейзажи Национального пар¬ 
ка Серенгети. Но для особо нетерпе¬ 
ливых есть ЕагНі, которая как 
раз предлагает совершить прогулку 
по африканским просторам с фотору¬ 
жьем наперевес. 


Игроку нужно всего лишь сделать 
комплект фотографий редких живот¬ 
ных для научного журнала. Казалось 
бы, что тут сложного? Но звери — не 
фотомодели. Они не будут с удоволь¬ 
ствие позировать начинающему фото¬ 
охотнику. Если в начале вы сможете 
без труда ловить в прицел камеры 
слонов и жирафов, то в последних 
миссиях не обойдется без изрядной 
доли $1еаПН-элементов, которые за¬ 
ставят буквально подползать к оче¬ 
редному герою съемки и стараться не 
спугнуть строптивую зверушку. 

К счастью, разработчики позабо¬ 
тились о том, чтобы игрок не скучал 
без дела. Заблудившимся дорогу под¬ 
скажет компас, а верный наставник 
прозрачно намекнет, где стоит искать 
следующее животное. Особо любо¬ 
пытные могут послушать несколько 
поучительных лекций о жизни дикого 
зверья. 

Пешие прогулки по саванне — 
утомительное занятие. Поэтому игро¬ 
ку изредка позволят сменить обста¬ 
новку и заняться съемками с борта 
вертолета или из кабины джипа. 
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ЖАНР 

РАЗРАБОТЧИК 
ИЗДАТЕЛЬ 
РЕЙТИНГ ЯКИ 

Вы никогда не хотели стать супер¬ 
героем? Облачиться в красочный 
блестящий костюм, носиться по 
крышам небоскребов и наказывать 
зло во всем мире? Нет? А зря... 

Плохое предчувствие проявляется 
после первого же взгляда на подзаго¬ 
ловок игры. ТЬе (Жісіаі Сате — при¬ 
думать что-то более невыразительное 
и скучное просто невозможно. 

К сожалению, предчувствия не 
обманывают. Сама игра получилась 
такой же серой и унылой. Первым де¬ 
лом досталось сюжету, который, дабы 
не раскрывать заранее подробности 
фильма, написали с нуля. Причем на¬ 
писали откровенно плохо. Создается 
впечатление, что сценаристы нако¬ 
нец-то почувствовали свободу и за¬ 
пихнули в сюжет игры все то, что за¬ 
вернул Голливуд. 


История блещет нестыковками, бе¬ 
лыми пятнами и готова буквально за¬ 
валить игрока лошадиными дозами 
фирменного супергеройского пафоса. 
Пытаются спасти ситуацию лишь за¬ 
ставки, выполненные в виде комиксов 
и озвученные самими актерами. Но за¬ 
ставки — это еще не вся игра. 

Обещанная троица персонажей 
на месте, но назвать их похождения 
«приключениями» не поворачивает¬ 
ся язык. Скорее, это обычная рабо¬ 
та — нудная и рутинная. МідЫсгаѵѵІег 
мог бы стать интересным героем, но 
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ТАЧКИ 


ИГРЫ ДЛЯ ВАШ 


Не все смотрели одноименный 
мультик, но все так или иначе о 
нем слышали. Тех, кому он понра¬ 
вился, вероятно, обрадует воз¬ 
можность продолжить знаком¬ 
ство с «железным конем» «Мол¬ 
нией» МакКуин и его четырехко¬ 
лесной компанией. Армен Джи¬ 
гарханян, которому так понрави¬ 
лось «озвучивать патриарха» в 
для мультфильма, продлил удо¬ 
вольствие, озвучив заодно и игру. 
Как, впрочем, и Дмитрий Харать- 
ян, и все остальные актеры, рабо¬ 
тавшие над широкоэкранной вер¬ 
сией «Тачек». Жанр игры, сами 
понимаете — аркадные гонки, и 
«Новый Диск» обещает, что уже в 
июле диски появятся в продаже. 

102 ДАЛМАТИНЦА. 
ВОКРУГ СВЕТА 


Еще одна игра от студии Оі$пеу по 
мотивам любимого мультфиль¬ 
ма — и мучает нас всего один во¬ 
прос — удастся ли игре сохра¬ 
нить огромное обаяние пятнисто¬ 
го далматинского мира, которое 
каждый раз заставляет нас задер¬ 
жаться перед телевизором, когда 
братья наши меньшие (дети, не 
собаки!) в сотый раз смотрят лю¬ 
бимый мультик. «Новый Диск» 
обещает, что все будет хорошо — 
дети будут играть со щенками, пу¬ 
тешествовать от Нью-Йорка до 
Токио, нарисуют картину для Лон¬ 
донской галереи, разгадают голо¬ 
воломки и получат раскраску на 


У многих наших читателей 
есть дети. Это фант. И, как 
правило, они не хотят, что¬ 
бы эти дети просиживали за трех¬ 
пиксельными яндексовыми стрелял¬ 
ками или папиным «ужастиком», а 
играли в качественные, специально 
для них сделанные игры — лучше все¬ 
го, конечно, развивающие (так мне 
кажется). Чтобы ни вас, ни ребенка 
в час потехи, посвященный игре, не 
грызли лишние сомнения. 

Однако принеся домой очередную 
коробочку в яркой обложке, мы зачас¬ 
тую через полчаса уверенно диагнос- 


по ДОРОГЕ 
СО СМЕИ1АРИКАМИ 

автор: Андрей Ленский 
консультант: Вика Ленская 

Жанр: коллекция мини-игр Разработчик: 
Креатив-студия «Смешарики» Отечествен¬ 
ный издатель: Новый Диск Системные 
требования: 350 МНг, 128 МЬ, ѵіЬео 32 МЬ 
Наша оценка возраста: 5-12 лет Рейтинг 
ЯКИ: 65% 



О Ох, чую, поплутаем мы в этих свето¬ 
форах! Говорил мне Кар-карыч — 
учи ПДД! 


Если у вас есть машина, дети готовы 
ездить в ней целый день и даже оста¬ 
ваться на ночь. Если нет — они полу¬ 
чат свое удовольствие в машине ва¬ 
шего знакомого, который любезно 
предложил подвезти вас из гостей. В 
процессе знакомый узнает, где надо 
поворачивать, и расскажет, что та¬ 
кое знак «кирпич» и круговое движе¬ 
ние. Расстанутся они предельно до¬ 
вольные друг другом. 

Вообще, немного терпения, и из ва¬ 
шего ребенка вырастет отличный штур¬ 
ман — ему всего-то надо чуть-чуть по¬ 
мочь, а в команде с любимыми «Смеша- 
риками» он и подавно пойдет на все. 

«Все» — это довольно много. Ин¬ 
терактивная мультфильм-игра о путе¬ 
шествии по городу, пять мини-игр на 
знание правил дорожного движения, 
«настольная игра». 

Но есть и свои сложности: изуче¬ 
ние дорожных знаков методом рас- 


тируем «типичное не то». К сожале¬ 
нию, планка качества для детских 
игр заметно ниже, чем для взрослых, 
при том, что стоит коробочка не 
намного дешевле. Что делать ? Под¬ 
бор игры методом «научного тыка» 
грозит не одним испорченным вече¬ 
ром. 

Поэтому сотрудники редакции, 
тоже в массе своей оборудованные 
детьми, вступили с ними в коалицию, 
чтобы выступить в качестве экс¬ 
пертного совета по выходящим дет¬ 
ским играм и помочь вашим детям, 
племянникам и прочим младшим чле- 


Рецензии 

крашивания отчаянно требует актив¬ 
ной системы подсказок, потому что 
иначе ребенок либо срисовывает от¬ 
вет с автодорожного атласа (неинте¬ 
ресно), либо добивается результата 
методом тыка (быстро надоедает). 

Плюс к тому не очень здорово, ко¬ 
гда игра спрашивает что-нибудь и 
предлагает единственный ответ. «Не 
так ли надо переходить улицу?» И 
один ответ: «Да!». Вряд ли при такой 
системе можно что-то запомнить. 

А еще мы бы хотели, чтобы кнопку 
выхода было чуть проще найти. Зачем 
прятать ее, чай, не от ядерного чемо¬ 
данчика? И Е$саре блокировать вроде 
как нехорошо. 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ ЭКСПЕРТОВ: 

□ Вика (9 лет): здорово, я уже знаю 
все знаки и выигрываю у папы в гон¬ 
ках по городу. Скоро он научит меня 
водить по-настоящему. 

О Андрей: проект сыроват и во мно¬ 
гом непродуман, нет системы, способ¬ 
ной инициировать ребенка на изуче¬ 
ние дорожных знаков и правил, через 
день-два вся игра «сползает» к гонкам 
по городу. Но детям нравится, и кое- 
что они действительно запомнили. 

ЭВРИКА! 

ВОЛШЕБНАЯ БИБЛИОТЕКА 

автор: Светлана Фаддеева 
консультант: Соня Фаддеева 
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М Системные требования: 500 МНг, 256 МЬ, 
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Игра позиционируется как обучаю¬ 
щая. Котенок Знайка, заскучав по 
приключениям, идет ... конечно, к 
Мудрой Сове — вполне такой по-вин¬ 


нам семьи, а также малолетним зна¬ 
комым и соседям играть в хорошие 
игры. 

Девиз нового раздела: «Ребе¬ 
нок — тоже человек!». Формат 
предлагаемых материалов — самый 
разный, рецензии и аналитические 
статьи по развитию отдельных на¬ 
правлений игрового рынка, новости, 
старые, но по-прежнему любимые иг¬ 
ры — все, что позволит вам уверен¬ 
но, а главное — с удовольствием про¬ 
кладывать свой, то есть именно ва¬ 
ми выбранный курс на широких про¬ 
сторах детских игр. 



нипуховски классической сове: вечно 
всклокоченной и гундосой. И Сова, ко¬ 
нечно, находит выход. Волшебная 
книга, вот что спасет юное дарова¬ 
ние — она перенесет нас в мир зага¬ 
док и приключений. А заодно — не¬ 
плохо бы в этом мире найти того, 
кто рвет из книг страницы и дать 
ему... объяснить, в общем, что он не¬ 
прав. 

Открываем книгу. И правда — в 
игре девять разделов, каждый связан 
с определенным героем и включает 
одну-две мини-игры. Выбирать раз¬ 
делы можно в любом порядке. 

В процессе обнаружится, что пор¬ 
ча книг — страшно деморализующее 
занятие. Наш вредитель успел отме¬ 
титься решительно везде: дома раз¬ 
рушает, стихи портит, даже малых де¬ 
ток без хлеба оставил. С этим мы, ко¬ 
нечно, будем бороться. Нам предсто¬ 
ит поиграть в морской бой, постре¬ 
лять красками и даже заработать де¬ 
нег на 5 мешков зерна. Ну, и, конечно, 
восстановить справедливость. 

Вы пройдете всю игру часа за два, 
а потом ребенок, возможно, захочет 
сыграть в отдельные мини-игры — 
скажем, погоняться за гусеницами. 
При этом образовательный эффект 
игры сильно преувеличен: обещан¬ 
ные «основы арифметики» представ¬ 
лены тремя задачками вида 7-6-2, а 



О Вот и наш герой. Скорость 
побольше, устойчивость по¬ 
меньше... или наоборот? 



О Дело, как вы помните, про¬ 
исходит в Париже. Видео¬ 
ряд, в целом, внушает опти¬ 
мизм, а геймплей нам вско¬ 
ре предстоит оценить. 
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Новости 


ИХ ДЕТЕЙ 


обучение стихосложению — подбором рифмы в 
трех двустишиях. 

Маловато для образования. Другой во¬ 
прос — нужно ли оно здесь? Персонажи яркие, 
обаятельные и неплохо озвученные — выбор 
мини-игр большой, что еще надо для счастья? 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ ЭКСПЕРТОВ: 

□ Соня (б лет): мне понравилось, хотя игра 
очень долго переключается с одного экрана на 
другой и герои иногда говорят одно, а делают 
другое, и однообразные похвалы надоедают, но 
все задания на скорость мне понравились. 

О Светлана Фаддеева: игра небольшая и сим¬ 
патичная, удобно проходить ее по одной мини¬ 
игре, скажем, в конце занятий или во время пе¬ 
рерыва, чтобы отдохнуть. Единственное, что вре¬ 
дит таким проектам — это создание неоправ¬ 
данных ожиданий, что, конечно, ведет к разоча¬ 
рованиям. 

МАМА МУ: ЛЕТО В ДЕРЕВНЕ 

автор: Алексей Шуньков 
консультант: Вика Шунькова 

Жанр: коллекция мини-игр Разработчик: ОаттаГоп 
Отечественный издатель: 1С, Ігоіі.ги Системные 
требования: 700 МНг. 128 МЬ, ѵібео 32 МЬ Наша 
оценка возраста: 5-9 лет Рейтинг ЛКИ: 65% 

Давайте сразу представим наших героев. «Ле¬ 
то в деревне» вместе с нами коротают слегка 
наивная , скромная и смелая корова Мама Му, а 
также ворон Кракс: крикливый, циничный и к 
тому же не испытывающий ни малейшего ува¬ 
жения к коровам. В их распоряжении — деревня 
и ее ближайшие окрестности, где со скуки мож¬ 
но найти немало способов развлечься. 



Индустрия деревенских развлечений пред¬ 
лагает вволю половить рыбу в пруду, грациозно 
ляпнуться в этот же пруд с трамплина, найти 
«клад» типа мухомора или драной перчатки, по¬ 
кататься на велосипеде и сыграть в крикет. Есть 
и дискотечные танцы, и фотоохота на местных 
буренок, бодро усыпающих навозом зеленую лу¬ 
жайку. У каждой мини-игры свои правила, но ос¬ 
новной акцент — на курсорные клавиши: боль¬ 
шинство заданий требует путаться в них не 
слишком часто. Встречаются и задачки на па¬ 
мять: к примеру, поиск клада, который заставит 
игрока не только запомнить направление, но и 
отличить «право» от «лево». Стоит признать, что 
развлекательный и обучающий элементы игры 
тут вполне сбалансированы. 


А вот претензии на «креатив» — не оправда¬ 
ны. Многообещающая фраза о сочинении песен, 
поджидающая доверчивого игрока на обложке, 
на деле означает куда более прозаичный 
геймплей. «В гостях у Кракса» нам позволят 
включить или выключить четыре музыкальных 
инструмента с уже заданным ритмом, а по еще 
одному щелчку мыши ворон запоет достаточно 
безвкусный текст. Вот и все творчество. 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ ЭКСПЕРТОВ: 

□ Вика (8 лет): играть было слишком просто и 
поэтому иногда скучно. Кроме прыжков с трам¬ 
плина — там забыли объяснить управление. 
Проще всего было отвечать на вопросы Кракса, 
что съедобнее — валенок или морковка. А весе¬ 
лее всего — собирать флажки, катаясь на вело¬ 
сипеде. 

О Алексей Шуньков: игра вполне способна ув¬ 
лечь на несколько вечеров, пока не буцут побиты 
все рекорды и исследованы деревенские достоп¬ 
римечательности. И, что важно, она позволяет ре¬ 
бенку играть вдвоем с кем-нибудь: состязаться с 
мамой или с зашедшим в гости товарищем. 

АЛИСА И КОСМИЧЕСКИЙ ДРАКОН 

автор: Ирина Шахова 
консультант: Витя Шахов 
Жанр: кѳест Разработчик: ВаЬіІоп Отечественный 
издатель: Акелла Системные требования: 500 МНг, 
128 МЬ, ѵігіео 16 МЬ Наша оценка возраста: 7-12 лет 
Рейтинг ЛКИ: 68% 

Алиса Селезнева — «та самая» героиня произве¬ 
дений Кира Булычева — отправляется в начало 
XXI века на поиски пропавшего алмаза «Глаз дра¬ 
кона», который был похищен пиратами. Алмаз 
имеет магическую силу и, оказавшись в руках зло¬ 
деев, представляет угрозу для всей Галактики. 

Алмаз нам предстоит искать в Каире. Рассле¬ 
дование заведет Алису в лагерь археологов, в 
древнюю пирамиду, в подземелье, в лавку торгов¬ 
ца коврами. Везде она должна проявить сообра- 



О Алиса в Каире, 2005 г. Не возьмусь судить, 
похож ли на себя Каир — Алиса, к сожале¬ 
нию, не похожа. 


зительность, чтобы узнать, куда отправились кос¬ 
мические пираты вместе с «Глазом дракона». Ей 
придется убегать и прятаться, лететь на птице, от¬ 
крывать сейфы и чинить сложные механизмы, со¬ 
стоящие из многих деталей. 

В игру встроены несложные аркадные ми¬ 
ни-игры, головоломки и логические задачки. 
Управление интуитивно понятно и взрослому, и 
ребенку. 


60 пород собак с описанием, так что развивающий 
элемент тоже запланирован — что из этого получит¬ 
ся, мы узнаем буквально на днях. 


КАПИТАН ВРУНГЕЛЬ 



О «Открыть шампанское!» — «Есть, капитан!» Гонки 
на «шампанском двигателе» нам тоже обещают. 


Киевская команда разработчиков Асііоп Еогт$ при 
поддержке издателя в лице 1С покусилась на свя¬ 
тое — начата работа на игрой по любимому мульт¬ 
фильму нашего детства. Будем надеяться, разработ¬ 
чики понимают, какая на них ложится ответствен¬ 
ность — если «фокус не удастся», мы будем безутеш¬ 
ны. Но зато если все получится, мы совершим путеше¬ 
ствие с Христофором Бонифатьичем в жанре 
Агіѵепіиге по суше и по морю, будем состязаться с 
«Черной каракатицей» и обязательно облапошим 
Бандито-Гангстерито — пусть знают, с кем связались. 
В создании игры принимают участие актеры, работав¬ 
шие над озвучиванием мультфильма. Обещают и оби¬ 
лие анимационных вставок — куда же без них! Сло¬ 
вом, ностальгия нон-стоп. Дата выхода игры пока хра¬ 
нится в секрете. 

САМОДЕЛКИН ДЛЯ ДЕТЕЙ 



Тандем Руссобит-М/СП обещает этим летом выпус¬ 
тить игру от Моѵагата ТесНпоІоду, чье название ассо¬ 
циируется в основном с боевиком от третьего лица 
Раііеп 1_огсі$: Сопгіетпайоп, ожидаемым тоже в этом 
году. Плод творчества испанских разработчиков не то 
чтобы вполне игра — это конструктор, вооружившись 
которым, вы и ваши юные инженеры сможете создать 
массу нужных вещей: воздушных змеев, игрушек, ап¬ 
пликаций и электроприспособлений, провести хими¬ 
ческие эксперименты и т.д. Разработчики обещают 
более 100 учебных видеороликов. В общем, если все 
обещания будут выполнены, за ваш летний отдых 
можно не беспокоиться. Главное, чтобы выход игры 
не затянулся до сентября — осенью детям будет не до 
воздушных змеев. 

Татьяна Оболенская 































К сожалению, образ Алисы не вызывает ностальгических воспоминаний дет¬ 
ства — а как было бы здорово, если бы Алиса-из-игры была похожа на «насто¬ 
ящую», из фильма «Гостья из будущего» или из «Тайны третьей планеты». Хотя 
разработчики честно пытались сделать игру интересной для взрослых: юмор в 
игре порой покидает пределы детского понимания. Мне, например, было слож¬ 
но объяснить сыну смысл выражения: «Кокос — орудие пролетариата!» 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ ЭКСПЕРТОВ: 

□ Витя (8 лет): игра интересная, но в некоторых местах сложная. Понрави¬ 
лось стрелять по метеоритам, улетать на самолете, разгадывать загадки. Не по¬ 
нравилось: иногда непонятно, что делать дальше. 

□ Ирина: Линейный детский квест с обычным пиксель-хантингом. Игру очень 
разнообразят задания на знание мифов (расставить фигурки богов в пирами¬ 
де), астрономии (правильно расположить планеты в модели Солнечной Систе¬ 
мы) — и просто мини-игры, которые не дают обучающе-развивающего эффек¬ 
та, но зато увлекательны и забавны. 


Обучающие игры 


про 

та 


ОЧЕК «А» И «Е», 
МЗДА И ПРОНУМЕ 
НЬТЕ МОРКОВКИ 


Лева, Вячеслав 
и Екатерина Унжаковы 


Если мальчик любит труд, 

Тычет в книжку пальчик. 

Про такого пишут тут: 

Он хороший мальчик. 

В. Маяковский 


ред носом у пытающейся работать Ма¬ 
мы, изо всех сил стараясь успеть на¬ 
жать несколько кнопочек — а следом, 
конечно, «энтер», иначе ведь нет долж¬ 
ного эффекта. Если сделать так, чтобы 
своевольный Мальчик не тыкал паль¬ 
чиком в клавиатуру, не в наших силах, 
пусть тычет его с пользой, пусть и у нас 
будет Хороший Мальчик! Вдруг в ре¬ 
зультате и книжки читать научится? 


ПРОБЛЕМА ВЫБОРА 


РЕШЕНИЕ ПРИНЯТО! 

Наверное, существуют на свете трудо¬ 
любивые родители, ежедневно обуча¬ 
ющие своего малыша чтению, письму и 
счету и получающие от этого удовольст¬ 
вие. И примерные дети, которые при 
виде папы или мамы, входящих в дет¬ 
скую с букварем в руках и педагогичес¬ 
ким выражением на лице, радуются и 
спешат навстречу, а не прячутся за 
шкаф — нерадивые Папа и Мама ис¬ 
кренне верят, что такие дети существу¬ 
ют. Родителям таких детей эта статья ни 
к чему. Да, изучивший вопрос Папа на¬ 
чинает здесь нудную песнь об обучаю¬ 
щих компьютерных играх для детей. 
Каков материал — таковы и песни. 
Большинством разработчиков, видимо, 
движет родительский долг, а не вдох¬ 
новение, поэтому, как правило, от дет¬ 
ских компьютерных программ не при¬ 
ходится ожидать ни красивой графики, 
ни веселой легкости сюжета... Но хва¬ 
тит о грустном! Главное, что они — обу¬ 
чающие программы для детей — все- 
таки есть, и спасибо им уже за это! 

С пол года назад спохватившиеся 
Папа и Мама и их Мальчик четырех лет 
решили: хватит жить растительной 
жизнью, надо читать, считать и вообще 
умственно развиваться! А не сидеть пе- 



О К изображению букв авторы «Гар¬ 
филда» подошли с любовью. 


...В третий раз закинул он невод — 
Пришел невод с одною рыбкой, 

С не простою рыбкой — золотою. 

(А.С. Пушкин) 

Итак, решение принято, но оказалось, 
что найти источник информации о 
том, какие же игры выбрать, никак не 
удается. Все окружающие родители 
либо считали любые контакты детей с 
компьютером вселенским злом, либо 
не особо интересовались, во что 
именно играют их дети (а часто — и 
то, и другое вместе). Все известные 
Папе издания о компьютерных играх 
про детей не писали вовсе. Но де¬ 
ти — разве ж они не люди?! Очевид¬ 
но, что есть игры плохие и хорошие, 
очень вредные и почти не вредные. А 
может, даже есть полезные? В резуль¬ 
тате кропотливого изучения вопроса 
мы отобрали следующие диски: «Гар¬ 
филд малышам. Учим буквы и слова», 
«Гарфилд малышам. Учимся считать», 
«Улица Сезам: Элмо готовит к школе», 
«Учитесь читать с Винни-Пухом», «Бу¬ 
кварь с дядей Федором» и «Математи¬ 
ка с дядей Федором». 

И тут оказалось, что имеется два 
разных направления игр-обучалок, у 
каждого из которых свои плюсы и ми¬ 
нусы, причем плюсы одного — это 
минусы другого. 

ИДЕАЛ В ДВУХ ФЛАКОНАХ 

Приделать бы к Наталкиной фигуре 
Вот Людкин бы характер золотой... 

И. Виноградский. 

«Девочки и мальчики». 

Серия обучающих программ «Гар¬ 
филд», если бы она вышла во времена 


Советской Империи, наверняка была 
бы благосклонно принята педагогиче¬ 
ской наукой, заслужила множество по¬ 
хвал и премий от различных педагоги¬ 
ческих инстанций. Она методологиче¬ 
ски грамотна, сделана в соответствии с 
наработками классических россий¬ 
ских дошкольных и школьных мето¬ 
дик. Материал продуман и выверен, 
точно сориентирован на определен¬ 
ный момент развития ребенка. Напри¬ 
мер, изучившего «Гарфилда» ребенка 
не смутить тем, что заглавные и строч¬ 
ные буквы порой совсем непохожи 
друг на друга — его методично обучи¬ 
ли отыскивать и приводить буквочек- 
дочек «а» и «е» к их мамам «А» и «Е». 
Тема «буковки и циферки» охвачена 
полностью — ни убавить, ни приба¬ 
вить. Но этот огромный плюс покоится 
на куче минусов: 

■ Картинки и звук однообразны и 
скучны. 

■ Голос, общающийся с малышом, 
нуден, однообразен в интонаци¬ 
ях и не нравится ребенку. 

■ Почти все задания построены не 

в форме игр, а в виде довольно 
однообразных упражнений (оп¬ 
ределить, на какую букву начи¬ 
нается слово, соотнести слово с 
картинкой и т.д.). 

■ Почти нет мини-мультиков меж¬ 
ду упражнениями, позволяющих 
ребенку расслабиться и повесе¬ 
литься. 

Вторая линия — это «Улица Сезам: 
Элмо готовит к школе» и «і^итесь чи¬ 
тать с Винни-Пухом». Здесь, напротив, 
упор делается на развлекательной 
стороне. Картинки яркие и веселые, 
классная музыка. Актриса, которая оз¬ 
вучивала игру, явно имеет ключик к 
сердцу ребенка. Когда звучит искрен¬ 
ний и совсем не механический голос: 
«Элмо считает тебя очень умным». 
Мальчику очень приятно. В игре масса 
милых и необходимых мелочей: ожи¬ 
вают предметы, выскакивают птицы, а 
в награду за проделанную работу по¬ 
казывают мультяшные вставки. Маль¬ 
чик и довольные Папа с Мамой неод¬ 
нократно отыграли оба диска. 

Но, увы, чтобы реально научить че¬ 
му-то ребенка, «Улицу Сезам» стоит ис¬ 
пользовать только как дополнение к 
«Гарфилду». Если бы совместить уси¬ 
лие к умственной работе от «Гарфил¬ 
да» с зарядом доброты и веселья «Ули¬ 
цы Сезам» и «Винни-Пуха», получи¬ 
лась бы идеальная игра, но много ли 
идеального мы видим вокруг? Впро¬ 
чем, Мальчик не в обиде: он с удоволь¬ 
ствием играет и в то, и в другое. 

ХОТЕЛИ КАК ЛУЧШЕ ... 

— Мы принимаем вас в отряд! 

— Но мы же не можем делать 
скворечники и маршировать?! 

— Это не самое главное. Вы же 
столько хорошего сделали, а мар¬ 
шировать мы вас научим. 

М/ф «Чебурашка» 

Хотя попытки создать этот третий иде¬ 
альный вариант тоже имеются. С ог¬ 



□ Вредный почтальон Печкин — 
копия мультяшного и поэтому 
бесконечно обаятелен, а вот дя¬ 
дю Федора зачем-то сделали по- 
голливудски обезличенным. 


ромным удовольствием наш начитан¬ 
ный Мальчик воспринял игру о Просто- 
квашино — но только при первом зна¬ 
комстве, пока радовался отлично нари¬ 
сованным картинкам и возможности 
общения с уже любимыми к тому мо¬ 
менту героями. Изображение и звук и 
в самом деле много лучше, чем в ос¬ 
тальных опробованных обучалках. 

Идея-то у игрушки хорошая — со¬ 
вместить линии «Гарфилда» и «Элмо», 
то есть и методично учить, и весело 
играть одновременно, да еще чтобы 
все было хорошего качества — худо¬ 
жественная часть, цвета, звук. Но эта 
идея из-за неумелого исполнения ос¬ 
талась лишь в рекламе. Судите сами. 

Неудачны задания, особенно — с 
цифрами. Например: надо отщелкать 
мышкой заданное количество раз. 
Очень скучно и бессмысленно, потому 
что считать щелчки нет никакой необ¬ 
ходимости: как только щелкаешь по¬ 
следний раз, слышишь: «Спасибо, дядя 
Федор». Не учтен адресат игрушки: до¬ 
школьнику, который будет радостно 
щелкать девять пирожков, ни в жистъ 
не перераспределить 18 литров. А вто¬ 
рокласснику, который может справить¬ 
ся с комбинаторикой в пределах 20, 
считать до 9 уже совсем ни к чему... 

Возможности иллюстраций не ис¬ 
пользованы: если бы бидон в 6 лит¬ 
ров был в два раза больше, чем ведро 
в 3 литра, такая наглядность могла бы 
помочь ребенку освоить соотноше¬ 
ния цифр. Но нет — размеры объек¬ 
тов сопоставления произвольные, на¬ 
пример, циферки 2 и 7 изображены 
на двух одинаковых морковках — ви¬ 
димо, ребенка приучают к символич¬ 
ности мышления. 

Техническое исполнение хромает. 
Например, в какую именно точку 
длинной лоханки коровы Мурки сле¬ 
дует подносить правильно выбран¬ 
ную морковку, выяснить не удалось 
до сих пор. Иногда кладется, чаще — 
нет, а в чем закономерность — неиз¬ 
вестно. Ребенок, решив задачку в уме, 
долго тычет морковкой в корыто — а 
она не кладется. Пробует «непра¬ 
вильные» — тем более не кладутся... 
Все испробованы — ни одна не кла¬ 
дется. Ребенок в слезы: то ли он туп, 
то ли его обманывают, и тот, и другой 
вариант обиден. 

Интерфейс по сути, недружелю¬ 
бен: когда ребенок, отчаявшись понять, 
что нужно от него бидонам и морков¬ 
кам, хочет выйти из задачки «на улицу 
к Шарику», то дверку или хоть стрелоч¬ 
ку ищет на картинке тщетно. Он снова 






























в слезах взывает к родителям: «Замуровали, 
демоны!» Оказывается, надо всего лишь на¬ 
жать «Езс». Вот только ребенок пока владеет 
мышкой, но не клавиатурой! 

Особенно трудно со звуковым сопровож¬ 
дением. Представьте: надо отыскать в комна¬ 
те 33 буквы, и после каждой находки разме¬ 
ренный голос профессора Семина произно¬ 
сит: «Она хорошо спряталась, но ты ее обхи¬ 
трил, дядя Федор». Продолжать играть, пока 
фраза не договорена до конца, нельзя. Зна¬ 
чит, прослушать ее придется тридцать раз. 
Допустим, таких фраз две, но слушать каж¬ 
дую по 15 раз тоже совсем не хочется. А то, 
что все похвалы достаются не нашему ма¬ 
ленькому мученику, а дяде Федору, тоже как- 
то обидно и мальчику, и родителям. 

Несмотря на вышесказанное, все же 
есть в игре маленькие жемчужины, которые 
веселят ребенка и развивают в нем легкость 
и быстроту восприятия. Хороша стрельба по 
цифрам и морковкам, радует, что авторы по¬ 
пытались обратить внимание на чтение по 
слогам. Будем надеяться, что разработчики 
не остановятся и не бросят это нужное и по¬ 
лезное дело на полпути и порадуют детей 
продуманными методически и, несмотря на 
это, веселыми обучалками. 

РЕЗУЛЬТАТ ВПОЛНЕ 
ПОЛОЖИТЕЛЬНЫЙ 

Самое красивое в футболе — это ре¬ 
зультат на табло. 

В. Лобановский 

Каков результат? Через несколько месяцев 
взаимодействия с игрушками — минут по 
20 примерно через день плюс, конечно, об¬ 
щение с незаменимыми Папой и Мамой на 
актуализованные игрушками темы — Маль¬ 
чик: 

■ Умеет считать, пока только до десяти, но 
зато в пределах десяти свободно скла¬ 
дывает и вычитает; 


■ Уверенно знает в лицо все цифры и буквы, 

вплоть до по-прежнему таинственных 
мягкого и твердого знаков; 

■ Умеет разбить слова на звуки и опреде¬ 
лить первую и последнюю буквы; 

■ Наконец, читает слова, но! — не содер¬ 
жащие йотированных букв и мягкого 
знака. 

но ПОЧИВАТЬ 
НА ЛАВРАХ РАНО 

Потеряла буква Ю 
Перекладинку свою. 

Ю. Тувим 

В этом «но» и есть главный недостаток обоих 
типов обучалок: на начальном этапе ребенка 
почему-то не учат читать слоги, не учат тому, 
что давным-давно придумано, например, в 
методике Н.А. Зайцева (помните — «кубики 
Зайцева?»). По гениальной прихоти русской 
графики половина наших гласных букв чита¬ 
ются то с Й, то без него. Например, Е звучит 
то как ЙЭ, то просто как Э (но смягчая преды¬ 
дущий согласный). В ребенка же теперь 
прочно вбито представление о том, что чита¬ 
ются они всегда с Й. В итоге Мальчик без 
проблем может прочесть слова СЛОН, 
КРОКОДИЛ и даже ЗАЯЦ, но вот слова БЕЛКА 
и МЕДВЕДЬ у него никак не складываются во 
что-то привычное на слух: он читает 
«МЙЭДВЙЭД», и он совершенно прав — 
именно так его и учили. Надо переучивать! 
Но это не так сложно, самое трудное все же 
сделано. 

Поэтому Папа и Мама решили не останав¬ 
ливаться на достигнутом и обучить Мальчика 
иностранному языку. Впрочем, они уже знают 
один способ сделать учебу забавной, инте¬ 
ресной и подчас даже высвобождающей для 
них немного личного времени! Но придется 
им снова анализировать игровой рынок — на 
этот раз в поисках достойных «обучалок ино¬ 
странным языкам». 


ІЛМПО О РОЛИ ПРЕДОХРАНИТЕЛЕЙ 
ПІІМІГ В НАРОДНОМ ХОЗЯЙСТВЕ 

Екатерина Унжакова 

Лет пятнадцать назад, когда эпоха компьютерных игр 
только начиналась, их было мало, и мой тогда шестилет¬ 
ний сын под руководством восьмилетнего приятеля ос¬ 
ваивал одну из первых версий эротической игрушки 
«Ларри». Я не возражала: эротика меня не пугала — 
мой Саша был от этих проблем очень далек, зато благо¬ 
даря этой игрушке он без всяких усилий с моей стороны 
неожиданно начал читать по-английски. И вот однажды 
я наблюдала мужской разговор: Саша обсуждал ком¬ 
пьютерные игры со взрослым родственником — про¬ 
граммистом дядей Сережей. 

Саша: А еще есть такая игрушка — «Ларри», знаешь? 

Дядя Сережа ( немного напрягаясь ): Знаю. 

Саша: Я в нее часто играю. А тебе она нравится? 

Дядя Сережа: Я пару раз пробовал, но у меня Ларри 
почему-то в самом начале умирает. 

Саша: А в каком месте? 

Дядя Сережа ( тщательно подбирая слова): Ну, он 
там в одном доме в одну комнату заходит, и в ней кро¬ 
вать посредине, а в кровати девушка сидит (запинается 
и не знает, как рассказать дальше)... 

Саша (перебивая слишком медлительного собесед¬ 
ника): А, знаю, он в эту кровать ложится, но там места 
мало, они драться начинают — кому в ней спать, вся 
кровать трясется, крики такие, а потом вообще заставка 
черная, да? 

Дядя Сережа (с облегчением): Ну да, примерно 
так. А потом Ларри встает, уходит и сразу умирает 
почему-то. 

Саша: А, я понял, это ты предохранитель забыл ку¬ 
пить! 

Дядя Сережа (заинтересованно): Что-что? 

Саша: Ну, помнишь, там в самом начале игры мага¬ 
зинчик есть, ты в него заходил? 

Дядя Сережа (смущенно): Ну... да. 

Саша: Так вот, в том магазинчике надо у продавца 
предохранитель попросить, тогда Ларри и не умрет, по¬ 
нятно? 

Дядя Сережа: Теперь понятно, а я-то в том магазине 
только журнальчики покупал... 



Ретро 

автор: Татьяна Оболенская 

консультант: Саша Иванова 

Всем нам время от времени кажется, 
что раньше и вода была мокрее, и лю¬ 
ди добрее... а какие раньше были иг¬ 
ры! С какой любовью, с каким тщани¬ 
ем не тронутые жаждой наживы раз¬ 
работчики шлифовали каждый кадр и 
момент игры! Не то чтобы в этом сов¬ 
сем нет правды, но все же не будем за¬ 
бывать, что «сейчас» — это настоя¬ 
щий момент, а «раньше» — как мини¬ 
мум 20 лет тщательно спрессованного 
опыта компьютерных игр. И все же... 
есть жемчужинами игровой истории. 


которые мы не вправе забывать. И ес¬ 
ли как следует порыться на полках, 
наверняка обнаружится та самая ко¬ 
робочка, с которой связано столько 
воспоминаний. 

Здесь мы будем говорить об играх, 
которые вышли в классики жанра и 
тех, кто скоро займет среди них свое 
место. А также о тех, кто по всем при¬ 
знакам должен был остаться в нашей 
памяти, но пал жертвой неудачного 
стечения обстоятельств. 

В этот раз мы выбрали для вас не 
очень древнюю игру — «Конструк¬ 
тор мультфильмов: Новые Бремен¬ 
ские». Ей всего пять лет от роду. 
Встретившись с ней случайно, мы так 
и не смогли от нее оторваться. Поэто¬ 
му «отрываемся» до сих пор вместе с 
ней. Мультфильм «Бременские музы¬ 
канты» — это само по себе завора¬ 
живает, даже если его просто смот¬ 
ришь в который уже раз — игра же 
предлагает с ними, с теми самыми ге¬ 
роями из мультфильма (а не страш¬ 
ными чужими персонажами под зна¬ 
комыми именами, как это зачастую 
бывает) сделать свой собственный 
мультик. 


Разрешается — все. Выбираем ме¬ 
сто действия, расставляем декорации, 
назначаем на роли персонажей мульт¬ 
фильма, задаем им действия... вам ни¬ 
когда не казалось, что жизнь героев 
могла сложиться по-другому или им не 
довелось пережить что-то очень важ¬ 
ное? Все это можно поправить. Свет, ка¬ 
мера фантазия! Снимаем, монтируем, 
добавляем музыку, звуки, титры и смот¬ 
рим... редкий взрослый не скажет ре¬ 
бенку: «Ну-ка пусти, дай я тоже попро¬ 
бую». И через 20 минут уже чувствуешь 
себя состоявшимся аниматором. 

Если со временем вам захочется 
новых ощущений, можно импортиро¬ 
вать персонажей и обьектов из преды¬ 
дущих выпусков конструктора: Бабу- 
Ягу или Кота в сапогах. Есть и более 
поздняя версия — «Незнайка на Лу¬ 
не». Была и попытка чисто коммерчес¬ 
кого проекта «Незнайка и Барра- 
басс» — по мотивам одноименного 
мультфильма — как большинство по¬ 
добного рода проектов, откровенно 
неудачная. Впрочем, и в ней была своя 
изюминка — разработчики ввели воз¬ 
можность озвучивать героев своим го¬ 
лосом и создавать красочные комиксы 


на базе мультфильма. Распечатали — 
получилась книжка. Вот мы уже и из¬ 
датели! 

А сейчас готовится Конструктор 
мультиков и комиксов «Мои люби¬ 
мые герои», там собрано столько раз¬ 
ных персонажей, что не сразу и сооб¬ 
разишь, что с ними делать. Но «Но¬ 
вых Бременских» мы все равно лю¬ 
бим больше всех. Честно говоря, не 
знаю, можно ли их еще найти в про¬ 
даже — но если проявить любозна¬ 
тельность, наверняка у знакомых об¬ 
наружится коробочка с хорошо зна¬ 
комым квинтетом на обложке. Не 
дайте своей любознательности на 
этом остановиться. 

Между прочим, бывают еще и кон¬ 
структоры детских игр, но об этом как- 
нибудь в другой раз. 

А в следующий раз — для контрас¬ 
та — мы прыгнем на много лет назад 
когда вода была значительно мокрее и 
расскажем про одну из тех игр, что пе¬ 
реводил Андрей Ленский. Нет, любим 
мы их, конечно, не только за это, просто 
у него росли дети, тянули ладошки і 
клавиатуре и он очень хотел, чтост Ц 
они играли в хорошие игры. 
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Все находится во власти 
богов, мудрецы — друзья богов; 
но у друзей все общее; 
следовательно, все на свете 
принадлежит мудрецам. 

Диоген 


Ни одна вещь не возникает 
беспричинно, но все возникает на 
каком-нибудь основании и в силу 
необходимости. 

Демокрит 


Давно известен секрет, 
который позволит игре надолго 
задержаться в умах игроков и на 
жестких дисках их компьютеров. 
И он очень прост — наличие 
редактора, который своей 
доступностью подкупит 
каждого интересующегося, 
а глобальностью возможностей 
позволит создавать свои 
проекты и дополнения, 
не уступающие оригинальной 
игре. У Тііап Оиезі с этим все 
хорошо — присутствует 
глобальный редактор уровней, 
монстров и ЫРС, позволяющий 
воплотить на его основе 
практически любой сюжет, 
неважно, исторический он будет 
или фантастический. Впрочем, 
мы забыли про 
многопользовательский 
режим — вторую причину 
долгосрочной любви к игре. 

В этой игре он гениально 
прост — совместные 
прохождения и дуэли. 

И то, и другое открывает новые 
грани игры, показывая ее 
во всей красе. 

Но все это — «ум» игры, 
а встречают, как известно, 

«по одежке». Так что начнем 
ад оѵо, с яйца. 


.. .Стоглавое чудовище — Тифона, 
Рожденного землей. На всех богов 
Восстал он: шип и свист из челюстей 
Грозил престолу Зевса, а из глаз 
Сверкал огонь неистовой Горгоны... 

Эсхил 

«Прикованный Прометей» 

Предыстория игрового мира до¬ 
статочно коротка, что удивительно 
для игры, базирующейся на мифах 
Греции, Египта, Месопотамии и Китая. 
Начнем, пожалуй: 

...Как вы все прекрасно знаете, 
от Земли-Геи и Неба-Урана родились 
12 титанов обоего пола. Младший и 
хитрейший из них — Крон — восстал 
против отца, низверг его и стал пра¬ 
вить. А чтобы никто не покусился на 
его трон, детей своих он съедал. Од¬ 
нако одному из них — Зевсу — уда¬ 
лось спастись. Впоследствии он вер¬ 
нулся, освободил своих братьев и се¬ 
стер, которые стали богами-олим- 
пийцами, и поднял восстание против 
родителей-титанов. В войне ему по¬ 
могли циклопы и сторукие великаны- 
гекатонхейры, позже ставшие стра¬ 
жами титанов в вечной тьме Тартара. 
Затем разгневанная Земля родила чу¬ 
довище Тифона с сотней драконьих 
голов. От него произошло множество 
жутких тварей, но Зевс победил и его, 
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привалив горой Этна, отчего та стала 
вулканом. 

Долгое время олимпийцы жили 
спокойно, пожиная плоды людской 
любви и почтения. Лишь раз был на¬ 
рушен их покой, когда титан Проме¬ 
тей сбежал из подземной тюрьмы и, 
похитив огонь с Олимпа, отдал его лю¬ 
дям. ( Отсюда , собственно , и начина¬ 
ется сюжет) 

Видимо, дурной пример заразите¬ 
лен, и спустя века на побег 
решились другие титаны. 

История умалчивает, как 
им удалось обойти гека- 
тонхейров, но факт оста¬ 
ется фактом — титаны 
вырвались на свободу, и 
началась вакханалия, причем 
без Вакха и в космических масшта¬ 
бах: озорные сатиры и кентавры пре¬ 
вратились в форменных зверей, отов¬ 
сюду полезли ожившие мертвецы, 
ящеры, крысолюди, медузы-горгоны... 

Но самое страшное — кто-то до¬ 
гадался откопать Тифона, и тот вновь 
начал чадить на весь мир. Боги-олим¬ 
пийцы не смогли сами справиться с 
новой напастью, и им понадобились 
герои. Одним из них станем мы. 

На пути к Олимпу нас ждут и Гре¬ 
ция, и Египет, и Вавилон, и даже дале- 
кий-далекий Китай. Все это расстоя¬ 
ние мы преодолеем пешком, по пути 
уничтожив тысячи приспешников ти¬ 
танов, и наконец вернемся к Олимпу, 
поговорим с Зевсом и убьем Тифона. 
И неважно, что даже Зевсу этого не 
удалось совершить, — наше дело 
подневольное. 

Но не стоит вешать нос, дорога бу¬ 
дет крайне увлекательна — и не смо¬ 
трите, что линейна. 


ГЕРОИ ДРЕВНЕГО МИРА 


Вижу , дитя , по словам, что 
твоя благородна порода !.. 

Гомер 

Так, сюжет у нас есть. Для хоро¬ 
шей пьесы нам теперь необходимо 
найти актера на главную роль. На¬ 
жмем же «Новая игра» и станем вы¬ 
бирать: имя, пол, цвет платья? Совер¬ 


шенно неважно, имеет чисто эстети¬ 
ческую ценность. Листаем дальше! 

Вот перед нами Хелос, гречес¬ 
кая деревенька, и здесь мы можем, 
нажав клавишу С разглядеть свое 
альтер эго и прилагающийся к нему 
инвентарь, «куклу» и паспорт. Что 
же они значат? 

ПЕРВИЧНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 
(РВІМАЯУ 5ТАТ51 


► Ловкость (Оехіегііу) — от нее 
зависят способности к нападению, 
к обороне, величина наносимого 
пронзающего урона и возможность 
пользоваться стрелковым оружием. 

Устойчивость [йе$і$1аисе$) 

► Устойчивость к огню ( Гіге 
Рев івіапсе) — какое количество % 
повреждения от огня будет предот¬ 
вращено. 

► Устойчивость к холоду (СоШ 
Ревівіапсе) — какое количество % 
повреждения от холода будет пред¬ 
отвращено. 

>• Устойчивость к яду ( Роівоп 
Ревівіапсе) — какое количество % 
повреждения от яда будет предот¬ 
вращено. 

► Устойчивость к молниям 
(іідЫпіпд Ревівіапсе) — какое ко¬ 
личество % повреждения от мол¬ 
нии будет предотвращено. 

► Устойчивость к пронзающим 
ударам ( Ріегсе Ревівіапсе) — какое 
количество % повреждения от прон¬ 
зающего удара бу¬ 
дет предотвра¬ 
щено. 


Атрибуты (АигіЬвіез) 

► Запас здоровья (НеаІіЬ) — 
показывает, сколько раз еще нужно 
ударить героя, чтобы он отправился 
перерождаться. 


какое количество % повреждения 
от атак, направленных на под- 




Нападение |0Пекіѵе| 

► Средний урон (Аѵегаде 
Оотаде) — показывает усреднен¬ 
ный урон, наносимый за один удар. 

► Скорость атаки ( АПоск 
5 реед) — показывает, какое коли¬ 
чество ударов может нанести пер¬ 
сонаж в секунду, измеряется в %. 
Зависит от навыков и экипировки. 

► Урон в секунду (Оатоде Рег 
Зесопд) — ОРЗ — это основной па¬ 
раметр, которым «меряются» между 
собой и воители, и кудесники. 


■ ЭТО СОВЕТ: обязательно смотрите 
на скорость своего оружия, она мо¬ 
жет быть Ѵегу Ра$Т, Ра$1, Аѵегаде, 
Біоѵѵ и Ѵегу $Іоѵѵ. Порой быстрый но¬ 
жичек с номинально небольшим 
уроном может дать 0Р5 больше, чем 
хорошая, но ме-е-едленная палица. 


Защита [№ев$іѵе| 

► Суммарная броня (СотЫпед 
Агтог) — количество навешанной 
на персонажа брони. Позволяет 
безболезненно переносить опреде¬ 
ленное количество повреждений. 

► Блок (Віоск) — шанс заблоки¬ 
ровать удар противника, зависит от 

щита и измеряется в %. 

ѵ Блокируемый урон 
(і Оатоде Віоскед) — количест¬ 
во урона, которое будет пред¬ 
отвращено при удачном блоке. 

ВТОРИЧНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИ 
КИ 13ЕС0Н0АКУ 8ТАТЗ I 

Вторичные сопротивления 

ІЗесопйагу Яе$і$іалсе$| 

► Устойчивость 
к кровотечению 
( Віеесііпд 
Ке$і$1апсе) — 
какое количество 
% повреждения от 
атак, вызывающих 
кровотечение, будет 
предотвращено. 

> Выносливость 
(Ѵііаіііу Ревівіапсе) — 


► Запас маны (Епегду) — пока¬ 
зывает, сколько можно еще накол¬ 
довать. Если героя бьют, может 
уменьшаться. 

► Сила (ЗігепдіЬ) — от нее за¬ 
висит величина наносимого урона 
оружием ближнего боя и возмож¬ 
ность пользоваться тяжелыми до¬ 
спехами и вооружением. 

► Интеллект (ІпіеИідепсе) — от 
него зависит величина наносимого 
урона магией элементов и скорость 
регенерации маны. 


Подходи, покупай! Бутылка синяя! Бутылка красная! 
Все свежее! 















рыв выносливости или откачивание 
жизни, будет предотвращено. 

► Энергетика (Епегду 
Пезізіапсе) — какое количество 
% повреждения от атак, направ¬ 
ленных на подрыв Энергетики 
или откачивание маны, будет 
предотвращено. 

► Устойчивость к Ошеломлению 
(5іип Пезізіапсе) — на какое коли¬ 
чество % от общей длительности 
будет уменьшена длительность 
Ошеломления (оглушенный персо¬ 
наж не может атаковать). 

► Устойчивость к Разрушению 
(Оізгирйоп Незізіапсе) — на какое ко¬ 
личество % от общей длительности 
будет уменьшена длительность дей¬ 
ствия атак Разрушения («разрушен¬ 
ный» персонаж не может атаковать). 

Прочее |01Гіег5| 

► Регенерация здоровья 
(НеаІіЬ Педепегаііоп) — количест¬ 
во единиц жизни, восстанавливаю¬ 
щееся в течение секунды. 

>► Регенерация маны ( Епегду 
Педепегаііоп) — количество еди¬ 
ниц маны, восстанавливающееся в 
течение секунды 

► Способность к нападению 
(ОДепзіѵе аЫШу) — показывает ваш 
шанс попасть по цели, а также воз¬ 
можность нанести критический удар. 

► Способность к обороне 
(Ое/епзіѵе аЫШу) — показывает 
ваш шанс уклониться от попадания, 
а также возможность избежать кри¬ 
тического удара. 

► Скорость колдовства (Сазі 
5реей) — время, необходимое на 
сотворение заклинания, в % от 
нормы. 

► Скорость бега (Пип 5 реесі) — 
скорость бега персонажа в % от 
нормы. 

► Самый сильный монстр 
(вгеаіезі Мопзіег КШеб) — побеж¬ 
денный персонажем. 

► Монстров убито (Мопзіегз 
КШеб) — суммарно персонажем и 
его помощниками. 

* ► Самый большой урон 

ІСгеаіезі Оатаде Оеаіі) — сделан- 
ый единовременно. 


► Время (Еіарзеб Тіте) — за¬ 
траченное на игру. 

► Количество смертей (Тоіаі 
ОеаіЬз) — и возрождений персона¬ 
жа за всю игру. 

Становясь опытнее 

С каждым побежденным про¬ 
тивником и каждым выполненным 
квестом растет ваш уровень опыт¬ 
ности. Зеленая полоска внизу пока¬ 
зывает, как много осталось спаси¬ 
телю всего мира до следующей 
планки своей карьеры. 


■ ЭТО СОВЕТ: призванные существа 
не получают опыт, а целиком пе¬ 
редают его своему повелителю. 
Так что не стесняйтесь и поскорее 
вызывайте себе напарника. Это 
позволяет почти любая дисцип¬ 
лина, а пригодится друг вам не 
раз и не два. То прикрыться, как 
щитом, то от погони оторваться... 


С получением уровня у героя ниче¬ 
го не повышается автоматически. Он 
получает 2 очка атрибутов (АШіЬиІе 
роіпіз) и 3 очка навыков (5кіІІ роіпіз). 
Очки атрибутов можно в любом коли¬ 
честве вложить в силу, интеллект или 
ловкость, что увеличит соответствую¬ 
щий атрибут на 4 пункта за каждое 
вложенное АР. Если их вкладывать в 
здоровье или ману, то их запас увели¬ 
чится на 16 пунктов аналогично. 

Потратив же 1 $Р, можно прока¬ 
чать любой доступный навык на од¬ 
ну единицу. 

Но прежде чем растить себе на¬ 
выки, надо разобраться, что к чему. 
Итак... 


дисциплины 


Прекрасное постигается 
путем изучения іу больших усилий, 
дурное усваивается само собой, 
без труда. 

Демокрит 

Достигнув долгожданного 2 уров¬ 
ня, мы получаем возможность вы¬ 
брать себе первую дисциплину. Под¬ 
ходить к выбору стоит осторожно. 


ведь у последователя каждого мас¬ 
терства кардинально различается 
принцип игры. С этого момента мы 
получаем один из базовых 8 классов 
(по количеству дисциплин), а на 8 
уровне опытности мы получим воз¬ 
можность изучить вторую и послед¬ 
нюю дисциплину, после чего наш аль- 
тер эго утвердится уже в одном из 
продвинутых 28 классов, получив¬ 
шихся из сочетания 2 дисциплин. 

Внутри каждой дисциплины 
можно изучать различные навы¬ 
ки/ауры/заклинания или же повы¬ 
шать основной навык (Вазе 5кШ). 
Увеличивать его можно до 32, и 
каждый его уровень будет повы¬ 
шать классовые атрибуты, а также 
открывать доступ к прочим навы¬ 
кам/аурам/заклинаниям. Они тоже 
могут изучаться неоднократно, но 
при этом увеличивается только 
действие конкретно этой ветви на¬ 
выков (как правило их 2-3), никак 
не затрагивая остальное. 

Например, выбрав дисциплину 
Магия Природы и подняв основной 
навык Природы с 0 до 1, мы полу¬ 
чим к атрибутам: +2 интеллекта, +1 
ловкости, +21 единица здоровья и 
+10 единиц маны, а также доступ к 
навыкам: КедгожіН (1) и Саіі оГ 
ІНе Місі (1). Здесь и далее в ско¬ 
бочках рядом с названием навыка 
указано количество очков, которое 
необходимо иметь в основном на¬ 
выке, если вы захотите учить. 

Количество возможный страте¬ 
гий не поддается исчислению, а ес¬ 
ли еще учесть, что умения разных 
персонажей можно как угодно ком¬ 
бинировать в одной партии, то мы 
получаем поистине безграничные 
возможности! 

МАСТЕРСТВО НАПАДЕНИЯ 
ГОАЯРАКЕ МА5ТЕВУ I 

Шггіог превосхо¬ 
дит всех по коли¬ 
честву наноси¬ 
мого физическо¬ 
го урона, но пла¬ 
тит за это ухуд¬ 
шением защиты. С повышением 
мастерства Воитель может на¬ 



учиться наносить повреждения не¬ 
скольким противникам сразу. 

Область применения его навы¬ 
ков — ближний бой. Тренировками 
Воитель повышает свое владение 
мечом, топором и булавой, навык 
атаки с обеих рук и другие методы 
нападения. 

Вазе $кШ (0-32) 

Обеспечивает необходимое фи¬ 
зическое развитие и знание нуж¬ 
ных боевых техник, позволяющих 
добиться многого в воинских искус¬ 
ствах. Увеличивает силу, ловкость и 
здоровье. 

ВаШе Раде (1) 

Каждое попадание противника 
по вам может вызвать у вас приступ 
ВаШе Раде, что даст плюс к урону 
и увеличит атакующее умение на 
короткий период времени. 

И/еароп Тгаіпіпд (1) 

Годы тренировок с мечом, топо¬ 
ром и дубиной позволяют вам ата¬ 
ковать быстрее и резче реагировать 
на атаки врагов. 

ОпзІаидЫ (1) 

Когда вы используете атаку «по 
умолчанию», ОпзІаидЫ повышает 
наносимый вами урон с каждой по¬ 
следовательно отнятой у врага еди¬ 
ницей здоровья. Сила ОпзІаидЫ 
быстро рассеивается, если не ата¬ 
ковать. Заменяет базовую атаку. 

ѴѴаг Ногп (4) 

Победоносный звук вашего бое¬ 
вого рога на время ошеломляет 
противников 

йобде АПаск (4) 

Даже в самой крепкой броне 
есть уязвимые места. Лучший спо¬ 
соб выжить — не дать противнику 
найти их. 

Оиаі ѴѴіеШ (4) 

Умение эффективно пользо¬ 
ваться двумя видами оружия. 

Ідпоге Раіп (4) 

Полная концентрация на битве 
позволяет вам игнорировать физиче¬ 
ское и проникающее повреждение. 

СгизНіпд Віоѵѵ (10) 

Повышает шанс на критическую 
атаку с увеличенным уроном при 
ВаШе Каде. 




























* ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ, ЧТО?.. 

* \ _ 

...Руководитель и главный 
дизайнер игры Тііап Оиезі: — 
Брайан Салливан, который еще 
в начале 90-х годов основал 
компанию Еп$етЫе Біисііоз. 
Именно в ней увидела свет до¬ 
стославная игра Аде оЕ Етрігез, 
ныне широко известная и почи¬ 
таемая. Брайан даже получил 
за нее награду «Лучший игро¬ 
вой дизайн»-98 на Сате 
Оеѵеіорегз СопЕегепсе. Однако 
его любимым детищем была и 
остается игра Аде оЕ МуЕИоІоду, 
из которой он черпал вдохно¬ 
вение, решившись взять эпизо¬ 
ды реальной истории древнего 
мира, добавить немного мисти¬ 
ки, жутких монстров и магию — 
и получить в результате ориги¬ 
нальную и увлекательную ро¬ 
левую игру! 

Несмотря на то, что Ігоп 
Іоге совсем молодая игровая 
студия, в ней нашли себя люди, 
работавшие над АзЬегоп'з СаЦ 
и выходцы из компании 
ВІіггагсІ, так что впереди их на¬ 
верняка ждут успех и создание 
новых шедевров! 


Не* (10) 

Наносимый при использовании 
умения йиаі \ѴіеІсІ урон увеличива¬ 
ется на 50% 

ѴѴаг ѴѴіпсІ (10) 

Воитель сражается, крутясь на 
месте волчком и поражая до 4 це¬ 
лей одновременно. 


ВаШе БіапсІагсІ (10) 

Вызов боевого знамени — у 
всех союзников увеличиваются 
атакующее умение и поглощение 
урона. 

Сгозз Си* (16) 

Умение Риаі \ЛМеШ позволяет 
наносить урон сразу двум про¬ 
тивникам. 

НатзШпд (16) 

Атака, нацеленная на ноги 
врага, временно уменьшает его 
обороноспособность и скорость 
передвижения. 

(.асегаіе (24) 

Добавляет дополнительное 
повреждение к \Л/аг \ѴіпсІ . Требу¬ 
ется, чтобы в руке воина был ли¬ 
бо топор, либо меч. 

ТгіитрН (24) 

Видя неизбежность вашего 
триумфа, враги теряют надежду, и 
сила их атак падает. 

Роот Нот (24) 

Звук вашего М/аг Нот сулит 
гибель врагам, пугая их и пони¬ 
жая способность к защите. 

Соипіег АПаск (24) 

Дает шанс на контратаку при 
нанесенном врагом уроне во вре¬ 
мя ВаШе Каде. 

Титиі* (32) 

При использовании техники 
йиаі Міеісі можно поразить до 
трех противников одновременно 

Агсіог (32) 

Более сильная и быстрая ата¬ 
ка, увеличивается скорость дви¬ 
жения. 

Апсезігаі Нот (32) 

Зов древней реликвии вызы¬ 
вает на поле брани призраки ге¬ 
роев прошлого с Елисейских по¬ 
лей для еще одной битвы. 


позволяя с огромной скоростью 
блокировать сразу несколько атак. 

БЫеШ БтазЬ (4) 

Техника боя, при которой по¬ 
вреждения наносятся и оружием, и 
щитом. 

Кезіііепсе (10) 

Увеличивает частоту использо¬ 
вания Асігепаііпе. 

Роси$ (10) 

Улучшает реакцию, увеличивая 
шанс успешно блокировать вражес¬ 
кую атаку. 

БЫеШ СНагде (10) 

Удар по врагу щитом с разбега, 
ошеломляющий и наносящий до¬ 
полнительный урон. 

Іпзрігаііоп (16) 

Частично восстанавливает по¬ 
терянную союзниками энергию, по¬ 
зволяя им продолжить битву. 

Кепсі Агтог (16) 

Увеличивает эффективность 
ВаПег, позволяя атаковать до трех 
противников одновременно. 

РізаЫе (16) 

Техника борьбы, которая ис¬ 
пользует щит, чтобы сбить против¬ 
ника с ног или хотя бы лишить его 
равновесия. 

ОеЕепзіѵе РеасЕіоп (24) 

Увеличивает урон и скорость 
атаки при использовании умения 

Асігепаііпе. 

Ігоп ѴѴШ (24) 

Аура дарует всем союзникам 
увеличенную защиту и сопротивля¬ 
емость. 

Оізгирііоп (24) 

Увеличивает шокирующий эф¬ 
фект БНіеІсі СНагде, не давая вра¬ 
гам использовать их умения. 

йеТіапсе (32) 

Определенный процент нане¬ 
сенного вам урона возвращается 
врагу в течение короткого време-и 
после использования Каііу. 

Соіоззиз Роші (32) 

Вы принимаете форму Колосса, 
грандиозностью подобного 6 аи.-е. 

Риіѵегіге (32) 

Техника борьбы с использова¬ 
нием щита, при которой вы атакуе¬ 
те сразу нескольких врагов, проби 4 
вая их строй. кі 


МАСТЕРСТВО ЗАЩИТЫ 
(0ЕРЕИ8Е МА8ТЕЯУ) 

Ое/епдег делает 
основной упор на 
выживание в бо¬ 
ях, из-за чего он 
не очень-то бле¬ 
щет в сфере на¬ 
ступательных умений. Многие на¬ 
выки направлены на то, чтобы ис¬ 
пользовать щит в качестве оружия, 
а также чтобы отклонять атаки 
врагов и калечить их в ответ. 

Тренирующийся в мастерстве 
Обороны персонаж сможет лучше 
парировать атаки обычным ору¬ 
жием, более эффективно использо¬ 
вать щиты и броню и быстрее оп¬ 
равляться от повреждений. 


Вазе БкШ (0-32) 

Обеспечивает силу духа и фи¬ 
зическое развитие, необходимые 
для защиты как себя, так и дру¬ 
гих. Растит силу, ловкость и запас 
здоровья. 

Сопсиззіѵе Віо* (1) 

Дает шанс ошеломить против¬ 
ника при ударе и увеличивает про¬ 
должительность ошеломления при 
атаке дубиной. 

ВаШе Аѵѵагепезз (1) 

Дает ауру, позволяющую вам и 
ближайшим союзникам защищать¬ 
ся более эффективно. 

ВаПег (1) 

Атака щитом. Наносит по¬ 
вреждение и замедляет про¬ 
тивника. 

Агтог НапсІІіпд (1) 

Снижает требования к до¬ 
спехам, давая возможность ис¬ 
пользовать более тяжелую броню, 
чем позволяют навыки. 

Асігепаііпе (4) 

Каждый вражеский удар может 
вызвать прилив адреналина, увели¬ 
чивающий вашу регенерацию. 

Каііу (4) 

Звук вашего рога помогает со¬ 
юзникам регенерировать выносли¬ 
вость. 

Оиіск Кесоѵегу (4) 

В течение короткого времени 
возрастает навык владения щитом, 


Ч 


Интересно, кто придумал заваливать родовой тотем 
остатками обеда? 














И тут никого нет?! Где ж вы все попрятались 


МАСТЕРСТВО ОХОТЫ 
(НІЖШ6 МАЗТЕКѴ) 

Нипіег — мас¬ 
тер в использо¬ 
вании луков и 
копий. Его про¬ 
никающие всюду 
стрелы про¬ 
бьют любую броню и найдут 
свою цель даже в толпе против¬ 
ников. Однако для успешности 
своих действий Охотнику нужно 
постоянно двигаться и соблю¬ 
дать дистанцию. 

Искусство охоты появилось за¬ 
долго до цивилизованных времен 
для добычи пропитания и для спор¬ 
тивных состязаний. Однако сейчас 
оно используется для борьбы с при¬ 
спешниками Титанов, которые 
опасней любого хищника. 

8 а$е 5кШ (0-32) 

Воспитывает в своем хозяине 
ум и реакцию хищника, необходи¬ 
мые для охоты. Увеличивает силу, 
ловкость и запас здоровья. 

Епзпаге (1) 

Окутывает ноги врага сетью, ко¬ 
торая мешает ему двигаться, но не 
мешает атаковать, если вы в преде¬ 
лах его досягаемости. 

Таке йоѵут (1) 

Грубые толчки копьем наносит 
увеличенный урон врагу. 

Шод и>ге (1) 

Увеличенное мастерство в обра¬ 
щении с луком и копьем. Годы, про¬ 
веденные в джунглях, дают знать о 
себе. 

Магк$тап$Ьір (4) 

Позволяет пускать вместо обыч¬ 
ных огненные стрелы, которые ле¬ 
тят быстрее и наносят увеличенный 
урон. Заменяет базовую атаку. 

Агі оТ 1Ье Нипі (4) 

Богатый охотничий опыт дает 
преимущество при встрече с потен¬ 
циальной добычей — существами 
классов Апітаіз и Веазітеп. 

НегЬаІ Кетесіу (4) 

Умение создавать лечебные зе¬ 
лья из растений, которые можно 
найти в путешествиях. Лечит от яда 
і ускоряет заживление ран. 


ВагЬесІ Меіііпд (10) 

Сеть Епзпаге получает колючки, 
которые наносят противнику кро¬ 
воточащие раны. 

Саіі оС ІНе Нипі (10) 
Увеличивает скорость атак и по¬ 
вреждение, наносимое Веа$ 1 $ и 
Веа$ 1 теп. 

Еѵізсегаіе (10) 

Позволяет находить слабые ме¬ 
ста и наносить кровоточащие раны 
врагам. 

Мопзіег Ьиге (10) 

Приманка, привлекающая вни¬ 
мание ближайших монстров. 

Біисіу Ргеу (16) 

Стрелковые повреждения воз¬ 
растают за счет использования сла¬ 
бых мест противника. 

Рипсіиге БЬоІ Аггоѵѵб (16) 
Стрелы бьют навылет, поражая та¬ 
ким образом сразу несколько целей. 
Соиде (16) 

При использовании копья либо 
лука наносятся глубокие раны, при¬ 
водящие к продолжительному кро¬ 
вотечению. 

РіпсІ Соѵег (16) 

Вы можете использовать укры¬ 
тия, избегая лишних повреждений, 
но при этом не прекращая атаки. 
Ехріоіі ѴѴеакпе55 (24) 
Использование слабостей вра¬ 
гов — увеличение повреждений от 
выстрелов. 

Тгаіі Віагіпд (24) 

Дает охотникам силы для неус¬ 
танного преследования добычи, так 
что даже самый густой кустарник не 
может замедлить погоню. 

Оеіопаіе (24) 

Приманка становится взрывоо¬ 
пасной. Для взрыва необходим 
полный запас энергии. 

Р1и$Н ОШ (32) 

Заставляет врагов открыться, 
что делает их более уязвимыми. 
БсаИег БЬоІ Агтоѵѵ5 (32) 
Наконечник стрелы становится 
разрывным, при контакте разлета¬ 
ющимся во всех направлениях на 
множество осколков. 

Ѵоііеу (32) 

Ускоряет атаку копьем либо лу¬ 
ком в три раза. 



МАСТЕРСТВО СКРЫТНОСТИ 
СКОСІІЕ МАЗТЕКѴ) 

Кодие непре¬ 
взойден в искус¬ 
стве расправ¬ 
ляться с одино¬ 
кими врагами. 
После его атак 
противникам достаются отрав¬ 
ленные и кровоточащие раны. 
Для Бродяг лучше всего подхо¬ 
дит тактика Ьіі-апд-гип, вслед¬ 
ствие чего им приходится быть 
максимально изощренными при 
столкновениях с большими груп¬ 
пами врагов. 

Искусство обмана по праву яв¬ 
ляется вотчиной убийц и воров, 
ведь в борьбе за выживание цель 
оправдывает средства. Боевой 
стиль вора сосредотачивается 
на быстрых атаках, которые яв¬ 
ляются смертельными для боль¬ 
шинства противников. Свои 
смертоносные способности Бро¬ 
дяги усиливают за счет изучения 
различных отрав и познаний в че¬ 
ловеческой анатомии. 


Ва$е 5 кііі (0-32) 

Дает необходимую физическую 
подготовку и секретные знания, для 
того чтобы стать удачливым вором. 
Увеличивает интеллект, ловкость и 
здоровье. 

Саісиіаіесі Бігіке (1) 

Вместо одного удара вы получа¬ 
ете возможность нанести несколь¬ 
ко за то же время. Заменяет базо¬ 
вую атаку. 

Віабе Нопіпд (1) 

Дает увеличенное повреждение 
клинкам мечей или копий у вас и у 
ваших соратников. 

Епѵепот М/еароп (1) 

Добавляет урон ядом к атаке. 

ТНгоѵѵіпд КпіГе (4) 

Бросает нож во врага, вызывая 
у него кровотечение, которое неко¬ 
торое время наносит ему урон. 

Оізагт Тгар$ (4) 

Дает возможность обезврежи¬ 
вать ловушки. 

МдЫзНабе (4) 

Позволяет зараженному ору¬ 


жию замедлять оппонентов. Дей¬ 
ствует при активированном 
Епѵепот №еароп. 

Р1а$Ь Роѵѵсіег (4) 
Вспыхивающий порошок, ос¬ 
лепляющий и дезориентирующий 
врагов. 

Ьиску Ніі (10) 

Дает шанс попасть в незащи¬ 
щенное броней место, причинив го¬ 
раздо большее повреждение при 
активированном Саісиіаіесі Бігіке. 
Ореп ѴѴоипсІ (10) 

Дает шанс нанести кровоточа¬ 
щую рану, наносящую урон еще не¬ 
которое время после атаки. Воз¬ 
можно при использовании меча, 
копья, лука и топора. 

Ьау Тгар (10) 

Создает ловушку-самострел. 
Роізоп Са$ ВотЬ (10) 

Бомба, пускающая ядовитое об¬ 
лако. Вызывает замешательство, 
панику и ослабление защиты от ди¬ 
станционных атак. 

1.еіЬаІ Бігіке (16) 

Нанесение одного убийствен¬ 
ной силы удара с сильно увеличен¬ 
ными повреждениями. 


Рарігі Сопзігисііоп (16) 

Уменьшает время на подготовку 
к постановке новой ловушки 

Тохіп ОізіШаІіоп (16) 

Увеличение силы и продолжи¬ 
тельности действия яда. 

Апаіоту (24) 

Знание анатомии повышает 
шанс нанести кровоточащую рану и 
увеличенное повреждение. 

Мапдгаке (24) 

Дает шанс при удачной атаке 
ядом привести противника в заме¬ 
шательство. 

БЬгарпеІ (24) 

Добавляет в Роізоп Саз ВотЬ 
шрапнель. 

Могіаі ѴѴоипсі (32) 

Добавляет к любой атаке урон 
ядом и наносит кровоточащие раны. 

Ріиггу оГ Кпіѵез (32) 

Позволяет кидать несколько но¬ 
жей. Увеличенный проникающий 
урон. 

Ітргоѵесі Рігіпд МесЬапізт 
(32) 


































Модифицированная Воіі Тгар. 
Увеличено количество выпускае¬ 
мых болтов. 

МАГИЯ ВЕТРА И МОЛНИЙ 
СЗТОВМ МАЗТЕВУ) 

Зіогтсаііег пре¬ 
восходно умеет 
вызывать мол¬ 
нии и снежные 
бури, расправля¬ 
ясь с небольши¬ 
ми группами врагов. Да, его за¬ 
щита слаба, но зато он может 
замораживать и ошеломлять 
своих противников, а затем до¬ 
бивать смертоносным гневом 
Небес. 

Посвятив себя служению не¬ 
божителям, Заклинатели Штор¬ 
ма учатся управлять молниями, 
проектировать град и направ¬ 
лять арктические ветры. Поми¬ 
мо стремительных атак Магия 
Ветра и Молний припасла еще не¬ 
сколько эффективных способов 
самозащиты. 

Вазе 5кШ (0-32) 

Позволяет магу контролиро¬ 
вать погодные явления. Увеличи¬ 
вает интеллект, ловкость, запас 
здоровья и маны. 

Ісе БНаггі (1) 

Бросает ледяную звезду в 
противника, причиняя ему урон 
холодом и замедляя его движе¬ 
ние. 

Біогт N і т Ь и 5 (1) 

Когда это умение активно, вы 
получаете силу Шторма, добавля¬ 
ющую к атакам урон холодом и 
молнией. 

Бреіі Вгеакег (4) 

Импульс энергии, снимающий 
полезные наговоры с противни¬ 
ков и вредные — с союзников. 

ТНипсіегЬаІІ (4) 

Создает энергетический шар, 
который в радиусе своего взрыва 
ошеломляет противников и нано¬ 
сит им урон. 

Неагі оР Ргові (4) 

Когда Біогт РНтЬи$ активен. 


воздух вокруг вас становится хо¬ 
лодным и все атаки противника 
замедляются. 

Бреіі БНоск (10) 

Наносит урон энергией и ме¬ 
шает применять свои умения вра¬ 
жеским магам при запущенном 
Бреіі Вгеакег. 

Ѵеіосііу (10) 

Увеличивает скорость и урон 
от Ісе БНагсІ. Дает осколкам шанс 
продолжить полет и после попа¬ 
дания в цель. 

Бциаіі (10) 

Создает воздушный шторм во¬ 
круг противника, уменьшающий 
точность его атак. 

Ргеегіпд В1а$1 (10) 
Заковывает противника в лед, 
мешая ему двигаться, но умень¬ 
шает эффективность ваших атак в 
его сторону. 

ЫдНіпіпд Воіі (16) 
Атакующее молнией заклина¬ 
ние. 

Сопси$$іѵе Віазі (16) 

Увеличивает радиус и урон 
ТНипсіегЬаІІ. 

ОЬзсигеб ѴівіЬіІіІу (16) 

Еще больше уменьшает види¬ 
мость внутри Бциаіі. 

Біаііс СНагде (16) 

Дает возможность ответного 
урона при атаке противника при 
активированном Біогт ЫітЬиз. 
Епегду БНіеІсі (16) 

Создает энергетический щит, 
поглощающий все элементальные 
атаки. 

Тоггепі (24) 

Увеличивает количество ос¬ 
колков Ісе БНагсІ, превращая его 
в беспрерывный поток. 

Биттоп ѴѴізр (24) 

Призывает Біогт №і$р 
Біогт Бигде (24) 

Когда активно, каждый удар 
имеет шанс высвободить шквал 
энергии шторма. 

СНаіп 1.ідНіпіпд (32) 
Заклинание (.ідНіпіпд Воіі 
бьет нескольких противников 
сразу. 

Еуе о Р ІНе Біогт (32) 


Использование этого умения 
приведет к увеличению урона 
молнией и холодом для всех со¬ 
юзников и даст защиту от урона 
молниями и холодом. 

КеРІесІіоп (32) 

Дает Епегду БНіеІсі способ¬ 
ность отражать урон обратно про¬ 
тивникам. 

МАГИЯ ПОДЗЕМНОГО ОГНЯ 
(ЕАЯТН МАЗТЕВУ) 

Руготапсег, 

знаток множес¬ 
тва заклятий, 
способен обру¬ 
шивать на голо¬ 
вы врагам огонь 
и разверзать землю под их нога¬ 
ми. Сокровенные познания в Ма¬ 
гии Земли позволяют ему призы¬ 
вать Элементаля, способного в 
одиночку расправиться с толпой 
противников. 

Постигая секреты бого-кузне- 
ца Гефеста, почувствуйте дух 
камня и пламени. Именем Земных 
Недр заставьте меч в ваших ру¬ 
ках пламенеть, а камни — вре¬ 
заться в ряды противников. Ус¬ 
тановите духовную связь с Эле- 
менталем и устройте массовые 
разрушения на своем пути. По¬ 
мните только, что Пиромонсер 
силен в атаке, однако практичес¬ 
ки не защищен. 

Вазе БкШ (0-32) 

Тренировка разума и духа древ¬ 
ними техниками, которые дадут вам 

возможность получать силы из 
камня и огня. 

ЕагІН ЕпсНапІтепІ (1) 

Заряжает ваше оружие и оружие 
соратников силой камня и огня. 

Ріате Бигде (1) 

Три языка пламени уничтожают 
все, находящееся рядом с магом. 

Вгітзіопе (4) 

Добавляет физический урон к 
атакам и повышает шанс нанесения 
критического огненного поврежде¬ 
ния при атаках под ЕагІН 
ЕпсНапІтепІ. 


Неаі БНіеІсі (4) 

Накладывает щит, поглощаю¬ 
щий огненный урон. 

Кіпд оР Ріате (4) 

На время окружает вас огнен¬ 
ным кругом, поджигающим ваших 
врагов. 

Ѵоісапіс ОгЬ (4) 

Накладывает горящий шар, ко¬ 
торый взрывается среди врагов и 
причиняет им физический урон, 
повреждая всех в небольшом ра¬ 
диусе. 

Біопе Рогт (10) 

Превращает вас в камень, что 
повышает регенерацию, но препят¬ 
ствует движению. 

Биттоп Соге Оѵѵеііег (10) 
Вызывает на поле битвы защит¬ 
ника из глубин Земли. 

Ваггаде (10) 

Уменьшает время перезарядки и 
затраты энергии на Ріате Бигде. 

Біопе Бкіп (16) 

Временная броня, повышает ус¬ 
тойчивость к физическим и огнен¬ 
ным повреждениям. 

Іппег Ріге (16) 

Увеличивает скорость Соге 
Оѵѵеііег и добавляет огненный урон 
к его атакам. 

БоРіеп Меіаі (16) 

Добавляет жару к Кіпд оР 
Ріате, что размягчает металл на 
вражеской броне и оружии, умень¬ 
шая их эффективность. 

СопРІадгаІіоп (16) 

Увеличивает радиус Ѵоісапіс 
ОгЬ и добавляет урон от пламени, 
поджигая врагов. 

Моііеп Коек (24) 

Добавляет урон огнем в Біопе 
Рогт. 

ѴѴПсіРіге (24) 

Позволяет Соге Оѵѵеііег поджи¬ 
гать нескольких врагов. 

Ріате АгсН (24) 

Увеличивает урон и количество 
языков пламени у Ріате Бигде. 
Ргадтепіаііоп (24) 

Добавляет в Ѵоісапіс ОгЬ куски 
камня, разлетающиеся при взрыве / 
и наносящие дополнительный фи -4 
зический урон. 4 I 











































** После битвы каждый развлекает себя как может: кто-то ест 


трупы, кто-то жжет мишени. 



** Прокляну, наведу порчу. На каждого клиента. 
Сегодня бесплатно. 




Маиі (4) 

Атака, разрывающая вражескую 
плоть и наносящая кровоточащую 
рану. 

Ріадие (4) 

Цель заклинания, заражаясь, 
немного теряет здоровье, а затем 
болезнь передается дальше, от вра¬ 
га к врагу. 

Вгіаг Юаг<1 (10) 

Вокруг вас вырастает стена ко¬ 
лючего кустарника, замедляющего 
и повреждающего противников. 

Бигѵіѵаі Іпзііпсі (10) 

Инстинкт выживания — повы¬ 
шает повреждения и поглощает не¬ 
большое количество урона. Акти¬ 
вируется в самой критической си¬ 
туации. 

РаГідие (10) 

Зараженные противники дей¬ 
ствуют более медленно и менее эф¬ 
фективно. 

Тгапдиііііу оР Маіег (16) 

Дает шанс восстановить 50% 
энергии, потраченной на использо¬ 
вание какого-либо умения. Работа¬ 
ет только во время действия Неагі 
о 1 0ак. 

Оіззетіпагіоп (16) 

Действие КедгоиШі распростра¬ 
няется не только на указанную 
цель, но и на оказавшихся рядом 
союзников. 

Бгіпдіпд МеШе (16) 

Враги, атакующие Вгіаг Магсі, 
получают отравление. 

Буіѵап ЫутрН (16) 

Призыв Буіѵап МутрЬ умею¬ 
щей стрелять из лука и накла¬ 
дывать заклинания на со- ^ 
юзников. 

Регтапепсе оГ 
Біопе (24) 

Защищает союзников от по¬ 
вреждений магией элементов. 

БІгепдіЬ оРіНе Раск (24) 

Ваши волки получают умение 
стайного воя, который ободряет 
сердца союзников, заставляя их 
драться более отчаянно. 

ОѵегдгоѵѵіЬ (24) 

Дарует ЫутрЬ умение созда¬ 
вать живой щит, поглощающий 


вред и наносящий ответный урон 
врагам. 

БизсергіЬШіу (24) 

Делает врагов более восприим¬ 
чивыми к яду и магии элементов. 

КеГгезН (32) 

Немедленно перезаряжает лю¬ 
бые навыки, которые не успели 
восстановиться. 

Бапсіиагу (32) 

Создает рощу, в которой быст¬ 
рее регенерирует мана и навыки 
меньше ее затрачивают. 

Иа^иге'з ЮгаІН (32) 

Наполняет атаки ЫутрЬ силой 
магии элементов. 

МАГИЯ ДУХА [5РІКІТ МА8ТЕВУ) 

ТЬеигдіѣі комби¬ 
нирует нападе¬ 
ние и оборону с 
коварной магией, 
которая похища¬ 
ет здоровье у 
врагов и пополняет его своему хозя¬ 
ину. На более высоких уровнях 
появляется способность вы¬ 
зывать могучего іісЬе Кіпд, / 
сеющего вокруг 
себя смерть и 
разложение. 

Тот , кто 
изучает за¬ 
прещенные 


получают возможность управ¬ 
лять духовной энергией и жизнен¬ 
ными силами своих врагов и даже 
командовать живыми. 

Вазе БкШ (0-32) 

Изучение темного искусства 
контроля духов с помощью колдов¬ 
ства и мыслительной силы. Увели¬ 
чивает интеллект, ловкость, запас 
здоровья и маны. 

ОеаІЬсЬШ Аига (1) 

Смертельный холод, исходящий 
от персонажа, заставляет против¬ 
ника замедлять движение и атаку. 

ИГе Огаіп (1) 

Позволяет пить жизнь из вра¬ 
гов, пополняя свою. 

Тегпіоп АПаск (4) 

Добавляет к атаке посохом до¬ 
полнительный урон магией. 

Каѵадез оГТіте (4) 

Усиливает износ брони и ору¬ 
жия противника, отчего они разру¬ 
шаются и теряют свои свойства. 

Ѵізіоп оГ ОеаіЬ (4) 

Позволяет показывать против¬ 
никам вид их собственной смерти. 
Более слабые духом убегают, более 
сильные — сражаются 
менее эффективно. 


зна¬ 
ния чернок¬ 
нижников, зна¬ 
ет, что со 
смертью тела 
разум и дух мо¬ 
гут сохраниться 
в нашем смертном из 
'У мерении. Познания в 
М этом темном искус¬ 
стве начинаются с ^ 
экспериментов над А 
своим телом, а впос¬ 
ледствии Теурги 


Ѵоіагіѵііу (32) 

Черпает дополнительную силу 
Земли. Ваши атаки огнем получают 
шанс нанести очень сильный урон. 

МеІатогрНозіз Соге Оѵѵеііег (32) 

Получает повышенную устойчи¬ 
вость к вражеским атакам. 

Егиргіоп (32) 

Создает на поле боя фонтаны, 
извергающие на врагов лаву и кус¬ 
ки камня. 


МАГИЯ ПРИРОДЫ 
(ИАТОКЕ МА8ТЕКУ) 

Шпдегег исполь¬ 
зует силу леса и 
лесных обитате¬ 
лей, для того что¬ 
бы атаковать и 
защищаться. Ре¬ 
генерация и защитные ауры позволя¬ 
ют союзникам дольше выживать и 
более эффективно сражаться. 

Путешествуя вне стен любого 
города, вы оказываетесь во власти 
дикой природы. И только стран¬ 
ник может заручаться помощью 
растений и зверей. Несмотря на 
то, что главное направление сил 
Природы — защита и лечение, она 
может и показать свой гнев. 


Вазе БкШ (0-32) 

Растит внутреннюю гармонию и 
терпение, необходимые для изуче¬ 
ния языка диких существ и властво¬ 
вания над дикой природой. Увели¬ 
чивает интеллект, ловкость, запас 
здоровья и маны. 

Кедго^ІН (1) 

Позволяет восстановить жизнь 
выбранному союзнику. 

Саи оМНе Шд (1) 

Призывает волка, сражающего¬ 
ся на вашей стороне. На высоких 
уровнях навыка волков может быть 
больше. 

Неагі о? Оак (4) 

Аура, поддерживающая жизнь 
вас и ваших союзников и увеличи¬ 
вающая скорость. 

Ассеіегаіесі СгоѵѵіЬ (4) 

Время перезарядки КедгоѵѵІН 
сокращается. 



























Брігіі \Л7аг(1 (4) 

Дает защитную ауру, которая 
уменьшает урон от атак живых 
мертвецов по персонажу и его со¬ 
юзникам. 

СавсасІе (10) 

Заклинание Ше Эгаіп действу¬ 
ет сразу на несколько противни¬ 
ков. 

йагк Соѵепапі (10) 

За счет собственной жизни 
можно пообщаться с духами, по¬ 
полняя запас энергии. 

Биттоп ЫсНе Кіпд (10) 

Вызов древнего ІлсЬе Кіпд. 
Брігіі Вале (10) 

Добавляет к действию Брігіі 
№агс] урон, наносимый живым мер¬ 
твецам. 

Агсапе І.оге (16) 

Увеличение скорости и силы 
атаки магического посоха. 

Месго$і$ (16) 

Ослабляет врагов, делая их бо¬ 
лее восприимчивыми к физическим 
повреждениям. 

Епвіаѵе Брігіі (16) 

Порабощает сознание врагов, 
заставляя их сражаться на стороне 
героя. Действует ограниченное 
время. 

ЭеаіЬ Моѵа (16) 

Созидает волну смерти, которая 
высасывает жизнь из любого живо¬ 
го существа на своем пути. 
ЫпеагіЫу Рожег (24) 

За счет собственной жизни по¬ 
зволяется увеличить свою силу и 
силу союзников. 

\Л/гаііЬ БИеІІ І.ісНе Кіпд (24) 
Частично переходит в другое 
измерение, отчего он становится 
менее уязвимым для всех видов по¬ 
вреждений. 

Сігсіе оі Роѵѵег (24) 

Создает магический круг, внут¬ 
ри которого живые мертвецы полу¬ 
чают урон, а все союзники — до¬ 
полнительную защиту от их атак.. 
ОеаіЬ ѴѴагсі (32) 

Дает герою дополнительную 
жизнь, защищая его от смерти. В 
момент, когда здоровье на исходе, 
восполняется весь его запас. 


да ожерелье. Да, в античные вре¬ 
мена всегда ходили в сандалиях и 
с голыми бедрами, поэтому не 
изобретенные доселе сапоги и 
штаны мы носить не будем. 

Кроме оружия, щитов, доспе¬ 
хов и бутылок, в игре присутству¬ 
ет Реликты (Кеііс БЬагсІ) — об¬ 
ломки от магических символов, 
которыми можно зачаровывать 
оружие. Но можно и подождать, 
скопив пять одинаковых, и тогда 
их можно будет соединить в один 
полноценный артефакт. Каждый 
вид Реликтов, а всего их 75 видов, 
позволяет зачаровать определен¬ 
ный вид экипировки — доспех, 
щит, или оружие, добавив им но¬ 
вое свойство. Это может быть и 
банальное уменьшение требова¬ 
ний доспеха, и прибавка в броне, 
и ускорение регенерации и до¬ 
бавление урона ядом. 

АЛТАРИ И КОЛОДЦЫ 

Кроме того, по пути к Олимпу 
вам станут непременным подспорь¬ 
ем Колодцы Перерождений и За¬ 
колдованные Алтари. 

Единожды коснувшись Колодца, 
вы привяжет свой бессмертный дух 
к нему, и в случае вашей трагичес¬ 
кой гибели благословенные воды 
оживят вас рядом с ним опять. Ко¬ 
лодцы щедро разбросаны повсюду, 
вы найдете их в каждой второй ло¬ 
кации, а посему путь будет прият¬ 
ным. Если вы покинете игру, то то¬ 
же проснетесь рядом с Колодцем, а 
не в ближайшем городе. 

Заколдованные Алтари имеют 
вполне узнаваемую форму и све¬ 


Биштоп Оиівісіег (32) 

Призывает очень мощного со¬ 
юзника на короткий срок. 

Агсапе Віазі (32) 

Позволяет и*сИе Кіпд кидать в 
противников заряды магии элемен¬ 
тов. 


тящуюся ауру вокруг них. Если вы 
коснетесь Алтаря, то он однократ¬ 
но благословит вас, после чего на 
непродолжительное время прият¬ 
ную компанию спасителю Эллады 
составит положительный эффект. 
Это может быть и дополнительная 
защита, и повышенная регенера¬ 
ция, и повышение всех навы¬ 
ков... Но безусловную вершину 
пирамиды по привлекательности 
будет удерживать Алтарь, кото¬ 
рый увеличивает поступление 
опыта в два раза! 

Еще Алтари служат своеобраз¬ 
ной «лакмусовой бумажкой» — по 
их наличию можно определить, что 
недалеко впереди находится слож¬ 
ный или опасный участок. 


Уничтожение одного есть 
рождение другого. 

Аристотель 


ЭКИПИРОВКА 

Принципиально оружие и броня 
в Тііап Оиеві не отличаются от сво¬ 
их собратьев в РіаЫо 2. 

Все так же они имеют префикс 
пред названием, например Ігоп Ахе, 
который обозначает, что топор сде¬ 
лан из материала железа и имеет 
соответствующий уровень качес¬ 
тва. Всего префиксов в игре 145. 
Это число включает в себя так¬ 
же уникальные и квестовые 
предметы. 

Кроме того, все ма 
гическое оружие име¬ 
ет в своем названии 
еще и суффикс, по 
которому можно 
определить на 
ложенное на 
него заклятие. 

Например, 
название БЬогІ вѵѵюгсі оі Адііііу 
говорит нам о том, 
что счастливый 
обладатель сего 
меча обладает 
повышенной ловко¬ 
стью. Суффиксов в 
игре всего 121. Какое счастье, что 
идентифицировать в Тііап Оиеві 
ничего не нужно принципиально. 

Для оружия предусмотрено 4 
ячейки, основная и дополнитель¬ 
ная под правую руку и столько же 
на левую. Причем на левую руку, 
без специальных умений нельзя 
брать ничего, кроме щита. Надеть 
на себя можно немного: шлем, до¬ 
спех, наручи, поножи, пару колец 


Любовь — это стремление 
к сближению, вызванное 
видимостью красоты. 

Зенон Китийский 


Что же мы имеем в итоге — от¬ 
личную игру в РіаЫо-жанре, слов¬ 
но прекрасную античную статую, 
выточенную в подражание челове¬ 
ку. Да, она не так гибка, но зато 
привлекательна и монументальна. 

Первые игроки уже осваивают 
многопользовательские просторы 
онлайновой Эллады и прославля¬ 
ют греческих богов во всех частях 
света. Не будем же отставать от 
них! А если игра понравится и 
вам, то мы вернемся к 
ней в «Советах масте¬ 
ров» и расскажем о 
том, чему еще стоит 
уделить внимание. 

Ну что ж, удачных 


ВО ИМЯ ЗЕВСА! 


ПЕСНЬ ВОИНЫ 
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РАЗРАБОТЧИК 

ѴШі ВІГЙ5 РГОІІСІІОПЗ 

ИЗДАТЕЛЬ 

ІІізіН Еііегіаімеіі 

В РОССИИ 

І8ІЫІ ДіСІ 

НА ЧТО ПОХОЖЕ 

$9Ікііа, Ткс ІіП|езІ Іовпеу 

СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 

Ршмендемі - 1,5 СІ і, 512 МП, 
ѵіНео 121 М1 

МУЛЬТИПЛЕЕР 


СКОЛЬКО ДИСКОВ 

1 Ш 

АДРЕС В СЕТИ 

иіт.ігеаііаіі.см 


Гарем 

Город Мадарган 
Мопграйв 
Река Маур 
Лагерь повстанцев 
Последняя цитадель 

Маленькие дети! 

Ни за что на свете 
Не ходите в Африку, 

В Африку гулять! 

В Африке акулы, 

В Африке гориллы, 

В Африке большие 
Злые крокодилы ... 

Корней Чуковский 

Игра встречает вас 
недовольной Богирой: по 
крайней мере, морда крупной 
черной кошки, с рыком 
вынырнувшей из темноты 
экрана, в первый момент вполне 
может заставить вздрогнуть. 
Не задерживайтесь в ее 
обществе, определяйтесь с 
именем — и начинайте 
смотреть традиционный 
вступительный мультик, 
который поведает вам о 
нелегких королевских буднях. 


ГАРЕМ 


НАЧАЛО. ИЛИ О ДИПЛОМАТИЧЕСКОЙ 
ПОЛЬЗЕ ШАРФИКОВ 

Амнезия — прекрасный, хотя и по¬ 
рядком избитый ответ на вопрос, поче¬ 
му вы (а точнее — милая девушка, чья 
судьба вам в этой игре дорога как своя 
собственная) ничего не знаете ни о се¬ 
бе, ни о том, как вы попали в эту впол¬ 
не уютную комнатку. Ваши воспомина¬ 
ния обрывочны и ограничиваются ви¬ 
дами женевского университета. 

Зато вы неплохо себя чувствуете, 
руки-ноги на месте, и даже одежду 
вам заботливые создатели игры на¬ 
рисовали удобную и практичную — 
это вам не Лара Крофт, прыгающая 
по заснеженному высокогорью в то¬ 
пике и шортиках! 

Оглядитесь, подойдите к столу — 
там найдется письмо некоего докто¬ 
ра Мюрада... конечно, читать чужую 
корреспонденцию нехорошо, но ино¬ 
гда приходится. Так вы узнаете о мо¬ 
лодой девушке, найденной на окраи¬ 
не пустыни и доставленной в 
Магіагдапе ІпНгтагу — клинику док¬ 
тора Мюрада. К сожалению, перед ее 
амнезией медицина оказалась бес¬ 
сильна, и доктор в письме почтитель¬ 
но просит его высочество принять 
пострадавшую на время, необходи¬ 
мое для восстановления памяти. Что 
за высочество? Об этом позже... 


Нарушив тайну чужой перепис¬ 
ки и получив информацию к раз¬ 
мышлениям, отложите письмо и 
идите к окну — полюбуетесь бас¬ 
сейном внизу. Заодно вас заметит 
Аиша, ваш будущий союзник и по¬ 
мощник. 

Аиша расскажет вам, как вы сю¬ 
да попали, и отдаст вам ваши вещи, 
которые — удивительные все же 
тут местные жители! — остались в 
целости и сохранности, невзирая 
на их очевидную ценность. Правда, 
вздохнуть по поводу чужого шар¬ 
фика местная мораль дозволяет... 
да подарите вы ей шарфик, пусть 
девочка порадуется! 

Ей так немного нужно для счастья! 

Получив шарфик, Аиша прихо¬ 
дит в восторг и немедленно запи¬ 
сывает вас в члены своей семьи — 
таким неожиданным образом у вас 
в одночасье обнаруживаются сест¬ 
ра и брат. Заодно вы получите ключ 
от двери. Нет, входная дверь не за¬ 
перта — он нужен для узорчатой 
решетки, перегораживающей вы¬ 
ход во внутренний дворик. 

Аиша отдаривается не только 
ключом и рассказами о вашем не¬ 
давнем прошлом (кстати, расспро¬ 
сите ее поподробнее). Выяснив, 
что вы не знаете даже своего име¬ 
ни, она высказывает здравую 
мысль, что человек без имени — 
это как-то неправильно и пусть вас 


пока что зовут Энн Смит — так на¬ 
писано на титульном листе книги, 
лежащей в вашей сумке. Что ж... 
имя ничем не хуже любого другого, 
не так ли? 

Когда Аиша убежит по делам, 
выходите из комнаты и идите осма¬ 
тривать окрестности. Их не так уж 
много: выход во внутренний дво¬ 
рик и балкон. Поскольку дверь во 
дворик пока заперта, прогуляйтесь 
по балкону. 

Красивые восточные узоры, 
солнечный свет, пение птиц... и, 
увы, абсолютная невозможность 
миновать загораживающего дорогу 
молчаливого стража, охраняющего 
покой принца. Кстати, о принцах... 
Аиша уже успела шокировать ново¬ 
явленную сестренку тем, что Энн 
находится в гареме... да-да, самом 
настоящем гареме самого настоя¬ 
щего принца. И хотя вашу свободу 
вроде бы никто не ограничивает, 
покинуть дворец можно только с 
личного разрешения принца, а 
принц — вот незадача! — нездо¬ 
ров. И допускают к нему только 
особо приближенных, в число коих 
вы, к сожалению, не входите. 

Спорить и ругаться бесполезно, 
а для битья тарелок и причинения 
вреда окружающим Энн слишком 
хорошо воспитана. Так что придет¬ 
ся искать иные способы. 
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Закончив с разговором, загля¬ 
ните в боковые помещения: за спи¬ 
ной мадам Сваффи вход в неболь¬ 
шой холл, из которого можно по¬ 
пасть в комнатку с колесом на стен¬ 
ке и в котельную, а слева от досточ¬ 
тимой мадам — арка, ведущая в по¬ 
лутемное помещение со странной 
клеткой сбоку. Миновав его, вы по¬ 
падете в зал с птичьим вольером. 

Этим возможности зала исчерпы¬ 
ваются, и можно со спокойной душой 
отправляться в сад — дверь находит¬ 
ся на противоположной стороне зала. 

Сад порадует величавыми паль¬ 
мами, неизменным птичьим чирика¬ 
ньем и атмосферой места, где время 
замерло в блаженной вечной дре¬ 
ме. Если вы никуда не торопитесь, 
погуляйте, прежде чем двигаться 
дальше. Прорисовка сада заслужи¬ 
вает того, чтобы на пару минут от¬ 
влечься от квеста как такового и 
удариться в эстетику. 

Эстетически ударившись, огля¬ 
дитесь. Видите неторопливую зеле¬ 
ную тумбочку? Это Мустафа, садов¬ 
ник. Можно с ним познакомиться, а 
можно направиться сразу на ранде¬ 
ву с принцессой. Это вверх по 
длинной лестнице на второй ярус. 
Кстати, если, поднявшись по лест¬ 
нице, пройти дальше — есть воз¬ 
можность осмотреть башню с мас¬ 
терской принца. Дверь не заперта. 

Принцесса скучает, медитируя на 
птичек в вольере, и не откажется от об¬ 
щения, но иностранцев она не любит, а 
события внешнего мира ее не интере¬ 
суют. Порасспрашивайте ее про ее 
статус любимой жены (до тех пор, пока 
опция Раѵогііе не исчезнет из меню 
разговора), но она будет недовольна 
вашим любопытством и вскоре поки¬ 
нет вас, сказав, что вы утомили ее. 


Поговорите с Аишей о 
своих планах — она под¬ 
держит идею и скажет па¬ 
рочку комплиментов ваше¬ 
му внешнему виду. Теперь 
самое время изобразить из 
себя вежливую зануду и 
снова пойти развлекать 
принцессу. Если вы ее из¬ 
рядно достали в первый 
раз, то ищите ее в помеще¬ 
нии с птичьим вольером 
(вы уже туда ходили на экс¬ 
курсию, когда осматривали 
прилегающие к зале поме¬ 
щения). А если еще нет — 
то в саду, все на той же ска¬ 
меечке. Принцесса вам не 
обрадуется, но когда вы 
уже соберетесь уходить, 
попросит вас принести ей 
пирожное. Ох уж эти дие¬ 
ты... страшное издеватель¬ 
ство над сладкоежками! 
Войдя в бедственное поло¬ 
жение принцессы, идите к мадам 
Сваффи. Большой помощи вы от нее 
не получите, но 
лучше небольшой 
совет, чем ника¬ 
кого. Затем — 
действуйте. Воз¬ 
ле бассейна стоит 
полукруглая ку¬ 
шетка, рядом с 
которой вы най¬ 
дете пустой кув¬ 
шинчик. 

Наберите в него воды из бас¬ 
сейна и ступайте в комнату со 
странной клеткой — той самой, 
что на полпути от бассейна к пти¬ 
чьему вольеру. Пошарив курсо¬ 
ром по полумраку и дождавшись. 


пока он привычно обзаведется 
лупой, ступайте туда. Если перед 
вами предстала картинка с тремя 
танцующими дамами — вы про¬ 
махнулись, сюда вам нужно будет 
зайти позже. Попробуйте еще 
раз, но сместите ареал поис-а 
чуть левее. 

Перед вами то, что можно бы¬ 
ло бы назвать безменом, не будь 
оно таких размеров, — два мешка, 
наполненные чем-то сыпучим и 
подвешенные к потолку на крю¬ 
ках. Доставайте кувшинчик с во¬ 
дой и облейте ближайший ме¬ 
шок — гигантские весы качнутся, 
и над той самой картинкой с тре¬ 
мя танцовщицами откроется ниша 
с выпечкой. Берите одно — и 
снова к бассейну, мы же не верим 
в то, что сладкоежка, измученная 
суровой диетой, довольствуется 
одним пирожным? И правильно, 
что это еще за искусственные ог¬ 
раничения! 

Второй мешок, облитый водой, 
позволяет вам взять еще одно за¬ 
претное лакомство. Теперь потя¬ 
ните за кольцо, висящее рядом с 
мешками, — и вам станет досту¬ 
пен Страшно Калорийный Руле¬ 
тик. Все, принцесса спасена! Хо¬ 
рошо бы только не перепутать по¬ 
рядок, в каком вручать вожделен¬ 
ные сладости. 

Конечно, по-хорошему бы 
принцессе стоило одно пирожное 
съесть, а прочие оставить на по¬ 
том, но когда это логика была се¬ 
рьезным препятствием на пути ис¬ 
тинной страсти? Конечно, она съе¬ 
ла их все и сразу... Энн обзовут 
истинным ангелом и попросят на¬ 
полнить ванну. 

Ради выполнения этой просьбы 
придется опять побегать по залу — 
сначала к мадам Сваффи, чтобы ус¬ 
лышать проникновенный рассказ о 
высоком искусстве приготовления 
ванны, а потом обратно к принцес¬ 
се — утдчнить нюансы. Уточняйте, 
пока в награду за настойчивость не 
получите медальон, — теперь мож¬ 
но приступать к процессу. 


■ ЭТО БАГ: если прервать общение 
до того, как функция Еаѵогііе в 
диалоге с принцессой себя исчер¬ 
пает, то после наполнения ванны 
(следующий этап) игра зависнет. 


ПРИНЦЕССА, ИЛИ О ДИПЛОМАТИ 
ЧЕСКОЙ ПОЛЬЗЕ ПИРОЖНЫХ 

Вернувшись в холл, пошарьте 
курсором справа — там в полу¬ 
мраке помещения можно разгля¬ 
деть шкафчик. Как только курсор 
обзавелся прицепленной сверху 
лупой — кликайте, вы нашарили 
полочку, с которой нужно взять 
бутылочку с маслом и зажигалку. 
Нет-нет, поджигать дворец не сто¬ 
ит, будем скромнее — возьмите 
зажигалку (левый клик на пред¬ 
мет — и он появляется в левом 
нижнем углу; предполагается, что 
теперь вы его держите в руках) и 
используйте ее, чтобы зажечь фо¬ 
нарь возле узорной решетки. Оце¬ 
нили, насколько стало светлее? 
Что немаловажно — теперь видна 
замочная скважина под выданный 
Аишей ключ. 

Внутренний дворик хорош в 
первую очередь бассейном — в 
эту воду хочется немедленно 
плюхнуться и некоторое время из 
нее не вылезать. Помаявшись у 
бортика и осознав, что купание 
отменяется, идите осматривать 
помещение. 


■ НА ЗАМЕТКУ: чтобы Энн переме¬ 
щалась бегом, нужно кликнуть 
мышкой дважды. 


Возле бассейна увлеченно об¬ 
щаются между собой наложницы — 
им до вас нет никакого дела, и они 
будут недовольны вашими попыт¬ 
ками завязать разговор. 

Зато можно поговорить с ма¬ 
дам Сваффи — женщиной, кото¬ 
рая приглядывает за этим гарем¬ 
ным птичником. Она восседает 
неподалеку от лестницы, по кото¬ 
рой вы спустились сюда. Она рав¬ 
нодушна и благосклонна, но ее 
слова лишь дополнительно под¬ 
тверждают, что единственный 
способ добиться аудиенции у 
принца — стать фавориткой. Или 
прикинуться ею. 



РАВА0І5Е 


























В котельной возьмите с котла 
грязную тряпку (1) и намотайте ее 
на форсунку (2). 

Затем 
поместите 
медальон 
на верх 
механиз¬ 
ма справа 
на стенке 
и дерните 
за ручку. 

Га з и - 
ровки вам 
не нальют, 
хотя прин¬ 
цип похож, зато приборчик вы¬ 
плюнет перфокарту — кладите ее 
в карман, она вам еще здорово 
пригодится. Теперь надо запустить 
в действие котельную — вылейте 
на тряпку масло из флакончика, 
щелкните зажигалкой... готово! 
Огонь пылает, вода льется, а вам 
пора в соседнюю комнату — уста¬ 
навливать индивидуальный режим 
наполнения ванны. 

Поднимитесь по лесенке и 
вставьте перфокарту в прорезь 
барабана (она у него сверху), 
затем дерните ручку — да будет 
свет! Есть свет? Значит, все сде¬ 
лано правильно. Теперь отрегу¬ 
лируйте колесо на стене так, 
чтобы дырки совпадали со свето¬ 
выми пятнами, — после этой 
нехитрой процедуры вам покажут 
ролик о том, как принцесса 
отправляется купаться* Делать 
она это будет долго и со вкусом, 
изгоняя из организма калории, 
подло прокравшиеся вместе с 
пирожными. 

«ГОСПОДИН, ТЫ НАЗНАЧИЛ МЕНЯ 
ЛЮБИМОЙ ЖЕНОЙ!», ИЛИ 
ПЕРВЫЕ НАВЫКИ ВЗЛОМА 

Знн попросту выставили из 
прилегающих к ванне помещений, 
исчерпав запас благодарностей, 
видимо, еще на стадии с пирож¬ 
ными, но вам это только на руку: 
принцесса купается, мадам Сваф- 
фи сидит у бассейна, самое время 
назначить себя любимой женой 
господина. 

Поднимитесь по лестнице на 
балкончик, оглядитесь. Справа у 
вас запертая дверь в принцесси- 
ну комнату, прямо по курсу — 
корзина с крышкой. В ней-то вы и 
спрячетесь от внимательного взо¬ 
ра здешнего цербера, чьи шаги 
слышны на лестнице. 



Мадам Сваффи удостоверится, что 
с дверью все в порядке, закроет 
ее на кодовый замок и отбудет по 
своим многочисленным делам, а 
вы, покинув случайное пристани¬ 
ще, займетесь мелким взломом. 
Левая и средняя головы должны 
указывать клювами в разные сто¬ 
роны четко по горизонтали, а 
правая — вниз и вправо, по диа¬ 
гонали. Дверь открыта! 

В углу между 
зеркалом и 
окном нащу¬ 
пайте шнур 
звонка. 

Смело 
дергайте, на 
зов придет 
Аиша и помо¬ 
жет вам най¬ 
ти в сундуке 
парадное платье, необходимое 
для визита к принцу. Если вы 
принцессу расспрашивали по¬ 
дробно, то наверняка помните, как 
она им хвасталась. Однако Аиша 
вас торопит — нельзя задержи¬ 
ваться в этой комнате, мало ли кто 
решит наведаться сюда. 

Оказывается, для достойного 
маскарада одного платья мало — 
нужны еще особые духи, чтобы 
грозный, но не слишком зоркий 
страж перед комнатой принца не 
унюхал чего-нибудь непривычно¬ 
го. Мадам Сваффи вам расскажет 
о том, что эти духи принц делает 
лично, в мастерской. Что ж, мож¬ 
но только порадоваться, что у 
принца настолько невинное и 
утонченное хобби... 

Теперь надо добраться до мас¬ 
терской — она располагается в 
башне, что на верхнем ярусе са¬ 
да. Обстановка говорит о принце 
как об очень аккуратном челове¬ 
ке — ни засохших банановых 
шкурок на столе, ни кружек из- 
под кофе, ни обрывков бумаги. 
Никакого хлама! Образцово-по¬ 
казательная мастерская! 

Правда, книгу владелец на ме¬ 
сто убрать все же забыл, но с кем 
не бывает... Загляните в эту 
шпаргалку парфюмера — она от¬ 
крыта как раз на описании тех са¬ 
мых загадочных духов. Итак, не¬ 
обходимые компоненты: голубой 
миндаль, мадаргандский цветок и 
вода Барбары. Пузырек с водой 
возьмите со стола, суньте в сумку 
и идите к телескопу — в его объ¬ 
ектив можно полюбоваться на 
миндаль, достать который еще 
только предстоит. 



Соберите по саду палки: одна 
лежит недалеко от лестницы, веду¬ 
щей со второго яруса к пруду с рыб¬ 
ками, вторая у запертых дверей, 
третья у садовой скамейки. 



Теперь нужно сконструировать 
из этих бесполезных кусков дерева 
весьма полезную длинную палку и 
сбить ею миндаль с дерева. Заполу¬ 
чив второй компонент, обернитесь 
вправо — там клетка с черным лео¬ 
пардом. Если попытаться взглянуть 
на дикую кошку поближе, прибежит 
испуганная за вашу жизнь Аиша... 
не надо нервировать сестренку, 
лучше ее расспросить, что это за 
киса такая. Правда, чтобы Аишу 
расспросить, ее сначала нужно сно¬ 
ва найти — она, как всегда, в трудах 
и заботах. Поищите ее в зале с бас¬ 
сейном, заодно сможете узнать про 
леопарда и у мадам Сваффи. 


Остался последний компонент 
духов — мадаргандский цветок, но 
для того чтобы его заполучить, нуж¬ 
но не только его найти, но и до¬ 
ждаться ночи цветения. Подними¬ 
тесь по лестнице, дойдите до даль¬ 
него конца балкона, где по-прежне¬ 
му неколебимо стоит страж. Почти 
случайный взгляд в сторону — и 
можете любоваться, как мадарганд¬ 
ский цветок медленно раскрывает 
свои нежные лепестки. 

Близится ночь. 

Бедная Энн, сколько же можно 
бегать! Отдохните, самое время 
хоть немного поспать (для этого 
надо щелкнуть по кровати в ее 
комнате). 

Пока Энн отдыхает, по саду, по¬ 
винуясь курсору, бродит большая 
черная кошка со скверным характе¬ 
ром. Погуляйте с ней, потренируй¬ 
тесь ею командовать — и можно 
будить Энн. Нажимайте Е$с и с но¬ 
выми силами отправляйтесь завер¬ 
шать эпопею с духами. 


■ НА ЗАМЕТКУ: «Ночь Леопарда» — 
исключительно декоративный 
элемент игры, позволяющий вам 
погулять по ночному саду с этой 
хищной красивой кошкой. Если 
вы этот элемент пропустите, на 
сюжет это не повлияет. 


Маршрут «внутренний дво¬ 
рик — сад» уже изучен, как поло¬ 
са препятствий ежеутреннего 
пробега. Задержитесь возле са¬ 
довой скамейки — возле нее сно¬ 
ва что-то валяется. В прошлый 
раз вы нашли здесь палку, те¬ 
перь — цветок. Пора еще раз на¬ 
вестить башню. 

Поместите миндаль в мельницу 
на столе, поверните ручку и забе¬ 
рите получившийся миндальный 
порошок. Затем все три компонен¬ 
та будущих духов смешайте в кол¬ 
бе, прикрепленной к змеевику. 
Щелкните зажигалкой, спиртовка 
нагреет колбу — ив скором вре¬ 
мени первый продукт ваших алхи¬ 
мических изысканий готов. Заби¬ 
райте пузырек и возвращайтесь. 
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■ Лишь бы принц не решил, что от такой замены он 
только выигрывает! 


Найдите Аишу, она поможет вам 
нарядиться для маскарада. 

Затем отправляйтесь к принцу. 
Конечно, он вас со своей женой 
не перепутает, но главное сдела¬ 
но — с ним можно поговорить, 
рассказать о том, как вам хочется 
домой в Женеву, и разобраться, 
что делать дальше. Принц вообще 
производит впечатление доволь¬ 
но разумного и ироничного чело¬ 
века, что приятно само по себе. 
Хотя то, что в нагрузку вам на про¬ 
щание выдали леопарда, несколь¬ 
ко озадачивает — такой заметный 
спутник даже в неспокойное вре¬ 
мя мятежей и военных переворо¬ 
тов должен вызывать ненужный 
ажиотаж. Но придется поверить, 
что принцу виднее. 

Идите в холл с фонтаном, нуж¬ 
ная вам дверь — как раз напротив 
арки, ведущей в сад. Все, гарем по¬ 
зади. 


■ НА ЗАМЕТКУ: 

ведите Энн 
вправо, не до¬ 
жидаясь по¬ 
явления стре¬ 
лочки, озна¬ 
чающей сме¬ 
ну локации. 
Здесь лока¬ 
ции не всегда 
помещаются 
на экран пол- 


Пусть вас 
не смущают 
тишина и по¬ 
кой — в этом 
тихом омуте 
резвые черти 
не только рас¬ 
плодились, но 
и даже успели заварить мятеж. И 
забывать об этом не стоит, о вашем 
прибытии уже известно кому надо 
и кому не надо. 

Подойдите к навесу, отчасти за¬ 
навешенному выцветшей рогожей. 

Если занавеску отодвинуть, под 
ней обнаружится окошко с видами 
на свалку металлолома. Свалка но¬ 
сит гордое название «гараж» и бо¬ 
лее ничем не примечательна, мож¬ 
но идти дальше. 

Пронаблюдав мультик — на 
этот раз о нелегких буднях мя¬ 
тежников, — идите куда глаза 
глядят, а глядят они у Энн вправо, 
в сторону арки. Тут вам встретит¬ 
ся объемистый торговец в белом 
халате, от которого вы отделае¬ 
тесь на удивление легко, но, увы, 
ненадолго. 

ВЫСОКИЕ ТЕХНОЛОГИИ. ИЛИ 
«ПОСЛЕ СБОРКИ ОБРАБОТАТЬ 
НАПИЛЬНИЧКОМ” 


ГОРОД МАДДРГДН 


Перед вами Мадарган — пустын¬ 
ный и тихий город. Незамыслова¬ 
тые постройки, мелкие лавочки, 
усыпляющая неторопливость и от¬ 
носительная безлюдность, гранича¬ 
щая с запустением. 


Вы на развилке, и многие пути 
открываются вам. 

Можно повернуть вправо и за¬ 
глянуть в переулок. Здесь есть ла¬ 
вочка парикмахера — философа и 
патриота. И чайхана, где яростно 
разговаривают о политике серьез¬ 
ные усатые мужчины. 



А можно пойти в арку. Вам бы 
очень пригодилась расположенная 
там мастерская фотографа (дверь 
справа), но увы — фотолаборато¬ 
рия закрыта. 

На выходе из арки Энн снова 
встретится все тот же торговец в 
белом халате... Воспользуйтесь им 
как временным ориентиром — 
здесь надо повернуть по дорожке 
налево (курсор укажет вниз) и идти 
искать гараж Хассана (по двору на¬ 
право до тех пор, пока локация не 
кончится). Зачем вам гараж? Ну на¬ 
до же Энн на чем-то добираться в 
Европу... Да и про скверный харак¬ 
тер большой черной кисы не стоит 
забывать. 

Поначалу Хассан говорит, что 
никакого транспорта у него нет, но 
потом после некоторых расспросов 
вспоминает, что есть грузовик об¬ 
разца 1933 года. Правда, у этого чу¬ 
да техники нет аккумулятора, ради¬ 
аторного охладителя и шин, так что 
Хассан не покривил душой — на¬ 
звать такое транспортом язык не 
поворачивается. 

Однако если вы найдете недо¬ 
стающее, Хассан, так и быть, согла¬ 
сен попытаться реанимировать это¬ 
го патриарха. Теперь погуляйте по 
гаражу и осмотритесь. 


зель и отмеченное внизу печатью с 
рычащей пантерой. 

Все, можно покинуть гараж и от¬ 
правляться на поиски дальнейших 
проблем и приключений. 

Вернитесь к арке и идите иссле¬ 
довать вторую дорогу — ту, что ве¬ 
дет наверх. 

Миновав анфиладу, вы попа¬ 
дете на рыночную площадь. Там 
под мозаичной синей аркой вас 
встретит очень патриотично на¬ 
строенный чиновник, который 
расскажет вам о ситуации в горо¬ 
де и посоветует обратиться к 
принцу для заверения пропуска 
на выход из города. 

Однако прежде чем думать о 
пропуске, придется подумать о 
транспорте. Пройдите под синей 
аркой и спуститесь в доки. Захоти¬ 
те — побеседуйте там с двумя по¬ 
чтенными господами о политике, ну 
а если политика кажется вам слиш¬ 
ком скучной темой, то, минуя их, по¬ 
дойдите к стоящему неподалеку 
юноше. Это Моктар, ваш названный 
братик... помните, как дарили Ай¬ 
ше шарфик?:) 

Он с радостью поможет вам от¬ 
нести автомобильные шины в мас¬ 
терскую Хассана. 



«Гараж Хассана» — это помеще¬ 
ние таких размеров, что в нем мож¬ 
но без труда расположить неболь¬ 
шой самолет. И, я подозреваю, да¬ 
же потерять его. А вам этот кон¬ 
кретный самолет дорог как па¬ 
мять — причем в прямом смысле 
слова, потому что в его кабине вас 
осенит коротким и не внушающим 
оптимизма воспоминанием. 

Помимо воспоминаний в кабине 
обнаружатся и куда более матери¬ 
альные находки, так что положите в 
сумку несколько полезных мело¬ 
чей: обгоревший документ, пружи¬ 
ну и аккумулятор. Стоящий слева от 
самолета ручной насос вам тоже 
пригодится. 

Прочтите то немногое, что оста¬ 
лось от найденного документа. Это 
письмо г-на Мекулоу, посла Море¬ 
нии, адресованное некой Мадемуа¬ 


Теперь надо вернуться к парик¬ 
махеру. Он поделится с вами дре¬ 
безжащим вентилятором, если вы 
почините другой, куда менее шум¬ 
ный. Пружина для починки у вас 
уже припрятана в сумке, так что 
труда вам это не составит. 

Забрав подарок, идите в чайха¬ 
ну. В основном зале (справа) вас 
ждет газета, из которой можно уз¬ 
нать уже изрядно устаревшие ново¬ 
сти. А за стойкой топчется владе¬ 
лец заведения, который после не¬ 
которых уговоров поделится с вами 
ключом от фотолаборатории. 

В фотомагазине опустите ру¬ 
бильник возле входной двери эьиз 
до упора и идите в лаборатори-: 
Там откройте верхний ящик <гола 
прочитайте руководство * дей¬ 
ствию и приступайте. 

Правда, вам попытается испор¬ 
тить праздник тот самый вездесу- 
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щий торговец в белом халате, но не 
волнуйтесь. Спокойно проявив 
пленку и достав ее из хитрой ма¬ 
шинки, вернитесь в прихожую и 
верните рубильник в нижнее поло¬ 
жение. Теперь в лаборатории снова 
горит красный свет — можно при¬ 
ступать к печати. 

Положите пленку в шпулю фо¬ 
тоувеличителя, поместите бумагу 
на доску под лампу, нажмите кноп¬ 
ку таймера справа. Потом прополо¬ 
щите бумагу в проявителе и совме¬ 
стите полученное фото с пропус¬ 
ком. Бланк готов, осталось только 
получить автограф принца. 

Возвращайтесь в гараж, там вас 
ожидают грузовик и неприятный 
сюрприз. За невозможностью изме¬ 
нить второе, придется заняться 
первым. 

Откройте капот — под крышкой 
слишком много пустого места, хватит 
и на аккумулятор, и на вентилятор. 

Теперь закройте крышку и 
возьмите с пола веревку — она 
должна связать грузовик с лебед¬ 
кой, после чего надо заглянуть в 
кабину и повернуть ключ зажига¬ 
ния. Как ни странно, этот памят¬ 
ник местного машиностроения 
действительно еще достоин назы¬ 
ваться транспортом! 

Теперь повернитесь к бочке 
справа у стены и окуните в нее на¬ 
сос. К насосу полагается подсо¬ 
единить шланг, а потом кликнуть 
на всю эту конструкцию, чтобы 
нам показали, как Энн умеет во¬ 
дить гусеничные грузовики. Надо 
признать, очень неплохо умеет — 
ни одной жертвы, ни одного сби¬ 
того столба! 

Лихо припарковавшись в двор¬ 
цовом саду, Энн направится к прин¬ 
цу. Для этого, к счастью, не нужно 
одолевать снова все лестницы и 
балконы, знакомые уже до зубов¬ 
ного скрежета, — на этот раз в хол¬ 
ле с фонтаном не заперта дверь, ря¬ 
дом с которой по-прежнему о чем- 
то увлеченно препираются две на¬ 
ложницы. Дверь ведет в покои 
принца, так что получить ключ от 
клетки с леопардом несложно. 



В саду поговорите с Мустафой, за¬ 
тем подойдите к пруду с рыбками и 
дважды поверните колесо, откры¬ 
вающее шлюз. После чего на тум¬ 
бочке слева опустите рычаг в ниж¬ 
нее положение, и рыбки вместе с 
водным потоком откочуют в бас¬ 
сейн поменьше. 

Золотые рыбки так прыгают, что 
непонятно — то ли миграция им на¬ 
столько в радость, то ли им теперь 
попросту тесно. Полюбовавшись на 
то, как они пытаются эволюциони¬ 
ровать до летучих рыб, идите на 
второй ярус сада к клетке. Пруд с 
лилиями хорош необыкновенно, но 
Энн сюда пришла не ради цветов: 
достаньте ключ и откройте клетку. 

Входите внутрь — перед вами не¬ 
затейливая система рычагов, приво¬ 
дящих в действие механизм, при по¬ 
мощи которого Мустафа каждый ве¬ 
чер выпускает леопарда на прогулку. 
Сначала опустите большой рычаг, 
чтобы осушить большой пруд, затем 
подойдите к панели и начинайте вер¬ 
теть изрядно заржавленную стрел¬ 
ку — вам нужно шестое слева деле¬ 
ние. Теперь опустите вниз рубиль¬ 
ник — металлический лязг вдалеке 
подтвердит ваш успех. После этого 
переместите стрелку на третье слева 
деление и снова нажмите рубильник, 
чтобы ваш хищный спутник смог к 
вам присоединиться. 

Попрощавшись с принцем и 
подписав пропуск, садитесь за 
руль. Удачи, Энн! 



Никто и не обещал, что будет лег¬ 
ко, но газелин на повороте сер¬ 
пантина — явление того же по¬ 
рядка, что и рояль, упавший на го¬ 


лову: высокая убойная сила и га¬ 
рантированный форс-мажор. Визг 
тормозов, короткий полет... мир 
твоей ржавчине, реликт местного 
машиностроения! 

Очнувшись, вы обнаружите раз¬ 
битый грузовик, который теперь да¬ 
же самый завзятый оптимист не на¬ 
зовет транспортным средством, пу¬ 
стую клетку без леопарда и даже 
без прощальной записки и осколок 
стекла неподалеку. Впрочем, грех 
жаловаться на жизнь — человек, 
оставшийся в целости и сохраннос¬ 
ти после такого полета, может с чи¬ 
стой совестью говорить, что видел 
своего ангела в лицо. Так что по¬ 
правьте челку, подберите оско¬ 
лок — пригодится! — и отправляй¬ 
тесь дальше. 

ЗАНИМАТЕЛЬНАЯ ЗООЛОГИЯ. ИЛИ 
НЕМНОГО О РАЗВИВАЮЩИХ ИГРАХ 

Дорогу вам преградит дерево, 
оплетенное диким виноградом, и не 
грех потратить немного времени на 
разглядывание этого изумительно¬ 
го представителя здешней флоры, 
прежде чем срезать с него мешаю¬ 
щую пройти лозу. 

Пройдя по туннелю, Энн ока¬ 
жется в чарующем мире гигант¬ 
ских деревьев, серебристых пес¬ 
ков и необыкновенных зверей, 
один вид которых заставил бы 
дружно упасть в восхищенный об¬ 
морок всю кафедру биологии же¬ 
невского университета, аіта таіег 
нашей отважной студентки. 

Вам предстоит прогуляться по 
веткам этого гиганта и поискать 
способ спуститься вниз. Лучше все¬ 
го для этого подходят лианы, так 
что поищите лозу покрепче телом и 
поспокойнее характером. Если 
дойти до конца верхней ветки (это 
та, что прямо по курсу), там обнару¬ 
жится весьма кусачая и недруже¬ 
любная лиана. Не боитесь змей? Ну 
и правильно, чего их бояться, тоже 
мне — Великий Полоз!.. 

Вторая ветвь обломится почти 
под ногами, заставив поволновать¬ 


ся, но зато здесь найдется нужная 
вам лиана — прямо под рукой. Спу¬ 
скайтесь вниз, вас ждут озера сере¬ 
бристого песка. 

Достаньте из сумки книгу «По¬ 
терянный рай Морении» и почитай¬ 
те ее, если вы еще не сделали этого 
на досуге. 

Газелины, пальметты, огромные 
соколы и песчаные рыбы... для 
того чтобы познакомиться с этой 
занимательной фауной, нужно 
съездить в Африку, добраться до 
экологического заповедника Мо¬ 
рении и слегка заплутать в джунг 
лях. Чересчур хлопотно для куль¬ 
турной программы выходного дня, 
не правда ли? 

«Кто испробовал воду из Нила, 
будет вечно стремиться в Каир», — 
говорят египтяне. Но тот, кто побы¬ 
вал в зачарованных лесах Морении, 
промолчит в ответ, вспоминая, как 
играл в пятнашки с пальметтами. 



Гоіпкнс 

Изображенные в книге пальметты 
на первый взгляд напоминают гиб¬ 
рид лягушки, газели и водолаза: ок¬ 
руглая тушка на длинных лапах с 
ластами вместо копыт. 

А при личной встрече они про¬ 
изводят впечатление тюленей: ле¬ 
жат, никуда не торопятся, но едва 
только появляется опасность, ны¬ 
ряют в песок, как в воду, — и толь¬ 
ко ласты мелькнут в прощальном 
взмахе. Выныривают, к слову, они 
тоже быстро. 

Тот, кто с точки зрения этих лас¬ 
тоногих опасностью не является 
(например, вы), рискует при лич¬ 
ном контакте ластами же и огрести. 
Не смертельно, но неприятно. Так 
что в вопросе пересечения песча¬ 
ных пляжей ваш драгоценный со- 
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юзник — огромный сокол, весьма 
уважающий пальметтов за их вку¬ 
совые качества. Стоит его крылатой 
тени коснуться дремлющего ласто¬ 
ногого, тот немедленно заныривает 
на глубину, и пока он принимает 
песчаные ванны, можно успеть ми¬ 
новать его участок пляжа. 

Оставив позади первые залежи 
пальметтов, вы обнаружите, что до¬ 
рога кончилась. Препятствие? Что 
вы!.. Для женщины, сумевшей в 
Мадаргане найти машину, это не 
препятствие, а лишь повод попи¬ 
нать ногами попавшееся на пути пу¬ 
стое бревно. Попинав, спускайтесь 
и еще раз поиграйте в пятнашки. 



Следующая по списку игра до нос¬ 
тальгического хихиканья напоми¬ 
нает развивающие задачки в дет¬ 
ских книжках и называется, судя по 
всему, «проведи Энн от одного бе¬ 
рега до другого самым коротким пу¬ 
тем». Смело прыгайте по зеленым 
тарелкам — в случае неудачного 
выбора Энн не задержится на нена¬ 
дежном растении. 

Еще один образчик местной фа¬ 
уны (заметим, редкий, исчезающий 
вид!), который вам встретится пос¬ 
ле болотца, будет обладать даром 
внятной речи, и эта его способность 
вам весьма пригодится: расспроси¬ 
те майора о леопарде, газелинах и 
обо всем прочем, что покажется 
вам интересным. Правда, известия 
о кисоньке не приведут Энн в вос¬ 
торг: леопард уже успел поохотить¬ 
ся, и теперь последствия его охоты 
придется как-то улаживать с мест¬ 
ными жителями. 

Дорога до поселения много 
времени не займет — конечно, ес¬ 
ли идти, а не любоваться красота¬ 
ми. Но с другой стороны, этот лес 
стоит того, чтобы не торопиться 
его покинуть. 

ПАСТОРАЛЬНЫЕ МОТИВЫ. ИЛИ К 
ВОПРОСУ ОБ ЭКСТРЕМАЛЬНОМ 
ОРИЕНТИРОВАНИИ 

Завидев в конце пути изгородь, 
мимо которой неторопливо проде¬ 
филирует любимая киса, знайте — 
вы почти у цели. Правда, сейчас це¬ 
лью назначена деревня местных 
жителей, а не далекая Европа, но 
всему свой черед. 

Подберите возле изгороди не¬ 
сколько веток и идите направо — 
курсор предупредительно подми¬ 
гнет стрелкой в направлении ог¬ 
ромного дерева, полого изнутри. 
Как только вы войдете, вам будет 
оказан шумный и негостеприим¬ 
ный прием со стороны возмущен¬ 


ных вторжением «полополо» — 
крупных летучих мышей. Майор 
рассказывал, что местные жители 
охотятся на них как на дичь, и ос¬ 
тается только поражаться тому, 
сколько этой дичи водится в ок¬ 
рестностях. 

Справиться с недовольными по¬ 
лополо проще простого: устройте 
внутри дерева небольшой дымный 
костер при помощи веток и зажи¬ 
галки. Вопли возмущенных летучих 
мышей, костерящих вашу инициа¬ 
тиву на все лады, возвестят, что за¬ 
тея увенчалась успехом. 

Дождавшись, когда костерок 
выгорит и дым рассеется, снова 
зайдите внутрь и поднимитесь в де¬ 
ревню. 

Она располагается на своеоб¬ 
разных платформах, выстроенных 
на деревьях. 

Довольно аскетично. Учитывая 
размер здешних деревьев (помните 
то, с которого пришлось спускаться 
на лиане?..), они запросто могли 
бы не скромничать и возвести 
здесь хоть целый город. 

Кажется, с городом не получи¬ 
лось не потому, что места мало, а 
потому, что рук не хватает: тот до¬ 
мик, на настил которого выбра¬ 
лась Энн, выглядит нежилым и из¬ 
рядно заброшенным — повсюду 
дыры, да и платформа держится на 
честном слове и прадедовском 
ржавом гвозде. 

Из шеста, подобранного тут же 
возле домика, и куска стекла соору¬ 
дите небольшое копье. Чтобы пере¬ 
браться на другую платформу, пе¬ 
рережьте веревку, держащую с 
краю настил, — теперь от одного 
дома к другому ведет лестница. 

Не вдаваясь в размышления о 
том, какое веское слово могут 
сказать местные обитатели насчет 
вынужденной инициативы с лест¬ 
ницей, отправляйтесь дальше. 
Следующее препятствие Энн по¬ 
пробует миновать с помощью све- 
жеобретенного копья (потычьте 
им в крышу домика), но не преус¬ 
пеет. Зато в той глиняной пробке, 
что закупорила проход, можно 
сделать копьем примитивную ле¬ 
сенку... и свалиться почти на го¬ 
ловы аборигенам. Впрочем, судя 
по их реакции — в смысле, по ее 
отсутствию, — на эти головы чуть 
ли не ежедневно падают разнооб¬ 
разные европейцы. Эдакое сезон¬ 
ное явление... 

Войдите в хижину справа — там 
вы встретите матриарха и прилага¬ 
ющегося к ней колдуна-переводчи¬ 
ка. Матриарх — темнокожая кра¬ 
сотка в юбке и топике — выглядит 
удивительно молодо для своего по¬ 
чтенного статуса, но внешность мо¬ 
жет быть обманчива. Мифическая 
Африка — страна шаманов и их су¬ 
масшедших богов, а уж Молгрэйв и 
вовсе заповедник древних тайн. 
Кто знает, может, здесь знают со¬ 
ставы, какие и не снились европей¬ 
ским косметологам?.. 


Матриарх вам прошипит — не 
потому что рассержена, а потому 
что диалект у них такой — груст¬ 
ную историю о своем сыне, кото¬ 
рый на беду встретился с вашей ки¬ 
сой. Мальчик теперь неприятно 
близок к тому, чтобы отправится 
навещать предков, а на леопарда 
объявлена охота. Правда, ради ва¬ 
шей просьбы охоту несколько отло¬ 
жат — ровно до завтра. Это тот 
срок, за который вам надо измыс¬ 
лить, как обуздать своенравную ки¬ 
су. Ничего, Энн — девушка реши¬ 
тельная, что-нибудь да придума¬ 
ет... вот только сначала голова 
кружиться перестанет и... 

Очнувшись второй раз за один 
день, Энн получит бесплатную кон¬ 
сультацию специалиста сразу по 
многим вопросам. Во-первых, голо¬ 
ва закружилась не сама по себе — 
надо все-таки аккуратнее хвататься 
за всякие лианы, особенно если те 
оснащены ядовитыми клыками. Во- 
вторых, на плече у Энн есть «метка 
леопарда», которая посвященному 
говорит о многом, в част¬ 
ности, о том, из какого 
она рода и кто ее папа. 

Остается загадкой, что 
про этот таинственный 
шрам знали доктор Мю- 
рад и мадарганский 
принц и почему специа¬ 
лист по такому деликат¬ 
ному вопросу нашелся 
только в глубине Мол- 
грэйва. Впрочем, теоре¬ 
тические вопросы лучше 
оставить на потом, а сей¬ 
час заняться практикой. 

Поимка беглого лео¬ 
парда — это такая запу¬ 
танная задачка, что можно только 
посочувствовать Энн, которой прихо¬ 
дится решать ее на трезвую голову. 
Вдобавок трехмерная путаница дере¬ 
венских улиц сама по себе способна 
пошатнуть какой-нибудь не столь 
здравый рассудок. 

Вернитесь к хижине матриарха 
и от нее сверните направо — так 
вы дойдете до развилки. 


Сейчас вам нужно налево, к 
хижине. Невзирая на то, что 
жителей деревни хочется пого¬ 
ловно сдать логопеду, попробуй¬ 
те поговорить с владельцем хи¬ 
жины, затем возьмите с ограды 
плеть неведомого вам вьюнка — 
в хозяйстве все пригодится — 
и возвращайтесь. 

На* этот раз от перекрестка 
сверните налево и, миновав боль¬ 
шое ветвистое дерево, подойдите к 
хижине, рядом с которой висят раз¬ 
нообразные кувшины. Вытяните 
наверх кувшин с запасами жира по¬ 
лополо и возьмите немного — для 
благих целей, разумеется. 

Отсюда можно сходить на экс¬ 
курсию к Барабанному дереву — 
это от хижины направо. Погуляв 
вокруг дерева, поднявшись по ле¬ 
сенке на второй ярус и поглядев 
на неработающий барабан (как 
вы полагаете, кому его чинить?), 
возвращайтесь к перекрестку. 
Поднимитесь по лесенке (желтая 
стрелка). 


Поверните налево и по длинным 
мосткам дойдите до трех хижин. 
Возле одной из них растет еще од¬ 
на лоза, которая обязательно при¬ 
годится в хозяйстве. 

Теперь спускайтесь обратно — 
самое время вернуться к большому 
дереву и полюбопытствовать, куда 
можно дойти, если пойти по левой 
тропинке. 



Красная — к большому перекресточиому дереву. 
Синяя — к хижине с лозой. 

Желтая — на второй ярус к хижине с орехами и 
к канатной мастерской. 















Пересеките загон для газелинов 
и загляните в гости к юному принцу. 

Здесь вас ждут неприятные но¬ 
вости о том, что происходит в боль¬ 
шом мире, зато мальчик пообещает 
вам помощь в вашей охоте на лео¬ 
парда. Всего-то и нужно — почи¬ 
нить барабан... 

Для починки барабана вам по¬ 
надобится шкура песчаной рыбы. 
Эти удивительные звери, похожие 
на морских скатов, неплохо описа¬ 
ны в книге, но рисунок не передает 
той неторопливой неуловимости, с 
какой они передвигаются — это 
надо видеть, и вы это увидите. 

От загона с газелинами идите 
налево и познакомьтесь с местным 
рыбаком. Он даже способен к диа¬ 
логу без переводчика, хотя из-за 
его акцента создается впечатление, 
что вы пытаетесь пообщаться с 
большой змеей. 

Садитесь в его кресло, выбирай¬ 
те на панели справа цветную на¬ 
живку и начинайте осваиваться с 
управлением. Ручками, располо¬ 
женными по обе стороны кресла, 
можно поворачивать удочку вправо 
и влево, педали позволяют ездить 
над песчаным рыбным омутом, а ре¬ 
ле, если вовремя нажать, подсекает 
и вытаскивает добычу. 

Очень экзотический вид рыбал¬ 
ки, надо признать. И очень выматы¬ 
вающий, если недостает терпения. 

Если местные боги были благо¬ 
склонны к вам и рыбалка удалась, 
идите в хижину. Майор расскажет 
вам о ловушке для леопарда и заод¬ 
но поработает переводчиком в раз¬ 
говоре с рыбаком. Тот объяснит, что 
время на выделку рыбьей кожи тре¬ 
буется немало, но поскольку вы то¬ 
ропитесь, он может обработать ее 
другим способом: выделка будет 
хуже, но времени уйдет меньше. 
Вот только ингредиентов нужных у 
него нет — ему-то обычно торо¬ 
питься некуда. Зато у Энн все необ¬ 
ходимое уже при себе — это те са¬ 
мые листья, которые обещали при¬ 


годиться в хозяйстве. Отдав их ры¬ 
баку и не сумев разобраться в ню¬ 
ансах его художественного свиста, 
уточните у майора, о чем вам тут на¬ 
свистели. Оказывается, для состава 
нужен еще жир полополо — его 
Энн тоже уже некоторое время 
предусмотрительно носит в сумке. 

Дальше происходит то, что не¬ 
кий мистер Фест объяснял очарова¬ 
тельной Диане умным словом «мон¬ 
таж»: вы выходите из хижины, вы¬ 
жидаете для приличия пару секунд, 
чтобы ваши недавние собеседники 
успели исчезнуть без излишней 
спешки, и входите снова. Хижина 
пуста, а возле стены сушится столь 
необходимая вам рыбья шкурка. 
Забирайте ее — и отправляйтесь 
чинить барабан. Можно даже бе¬ 
гом — вы ведь не хотите здесь по¬ 
селиться?.. Еще неизвестно, исчер¬ 
пают ли сообразительные абориге¬ 
ны свою фантазию в области того, 
на поиски какой ценной мелочи вас 
еще можно отправить. 

Наскоро починив барабан, об¬ 
радуйте принца новостью, что мож¬ 
но приступать к ловле полополо. И 
немедленно возвращайтесь обрат¬ 
но — стучать в барабан. 

Глухие удары барабана выгонят 
полополо из их убежища, взлетит с 
руки ловчий сокол... все прекрас¬ 
но! Вот только теперь снова нужно 
бежать к принцу. Постепенно ста¬ 
новится ясен секрет фигуры Энн: 
ничего особенного, всего лишь бег. 
Но зато — сколько!.. 

Получив тушку полополо и 
спрятав ее в сумку к прочему по¬ 
лезному имуществу, ступайте на пе¬ 
рекресток и поднимайтесь по ле¬ 
сенке на второй ярус. В прошлый 
раз Энн искала здесь вьюнок, в этот 
раз задача посложнее: надо сде¬ 
лать эластичные канаты. 

Редкий случай! Ради того чтобы 
собрать необходимые компоненты, 
вам не нужно сделать еще пару- 
тройку кругов по деревне. 

Орехи вы найдете в хижине, что 
справа от лестничной развилки (3). 


Кстати, заодно захватите там же и 
металлический крюк. 

Мастерская тоже неподалеку: от 
развилки вперед, затем поворот на¬ 
право (2). Внимательно изучив 
шпаргалку, прибитую возле хижи¬ 
ны, входите и осматривайтесь. 

Перед вами три механизма, про¬ 
стых и эффективных: весы (1), фик¬ 
сатор для орехов (2) и прибор для 
изготовления эластичных волокон 
(3). Уж не сложнее, чем принцесси- 
на ванная в Мадаргане! 

Встаньте на весы. По мнению 
местных умельцев, вес Энн состав¬ 
ляет два с половиной ореха. 

Последовательно поместите два 
ореха в фиксатор — сок стечет по 
желобу. А прежде чем сцедить сок 
из третьего ореха, используйте до¬ 
затор — ту штуку, которая, как то¬ 
пор палача, нависает над фиксато¬ 
ром. Чтобы дозатор понял, куда на¬ 
до воткнуться, щелкните по центру 
закрепленного под ним ореха. 

Покрутите ручку третьего уст¬ 
ройства... ну вот и готово. Хоть в 
скакалочки играй, хоть с баобаба 
вниз головой прыгай. 


Рыбака зрелищем целеустрем¬ 
ленно бегающей туда-сюда Энн не 
удивить — этот человек, судя по его 
медитативному досугу, уже давно 
подключился напрямую к космосу. 
Ничего, с рыбаками такое иногда 
случается— профессия обязывает. 
А Энн тем временем успеет слезть 
по лестнице вниз, уронить крюк, 
огорчиться по этому поводу и при¬ 
думать вариант решения проблемы. 
Понятно, что просить у местных 
второй крюк не имеет смысла — он 
у них, похоже, один на всю дерев¬ 
ню. Так что придется возвращать 
пропажу. 

Предусмотрительно приготов¬ 
ленный эластичный канат выручит 
бедную девушку — привяжите его 
к краю настила (1) и прыгайте. 

Достав крюк, прицепите его к 
веревке (2), затем насадите на 
крюк наживку и потяните за дере¬ 


вяшку, которая торчит из настила и 
пытается выглядеть рычагом. Те¬ 
перь, когда под удочкой образова¬ 
лась яма, ее надо закидать всяким 
мусором, чтобы смотрелось орга¬ 
ничнее. Мусором на этот раз будут 
работать ветки и деревяшки — воз¬ 
ле лестницы лежит их целая охап¬ 
ка. Все, приготовления завершены, 
можно подняться на платформу и 
отдохнуть. 



Впереди ночь леопарда и утро, 
которое принесет новые события и 
новые известия. 

Проснувшись, отправляйтесь к 
колдуну — он будет ждать вас воз¬ 
ле хижины матриарха и расскажет, 


что этой ночью майор был убит ка¬ 
ким-то незнакомцем (не забудьте 
потом прочесть то, что вам отдаст 
этот специалист по шрамам и чу¬ 
жим биографиям). Леопард же по¬ 
пался в приготовленную для него 
ловушку и ожидает вас в готовом к 
транспортировке виде. 

Вам пора в путь, собирайтесь. 
А пока колдун расскажет вам од¬ 
ну из самых увлекательных исто¬ 
рий — вашу собственную. Точнее, 
ее кусочек. 


РЕКА МАУР 


После долгого пути Энн со своим 
зверинцем добралась до реки Ма- 
ур. Великая река поднялась от 
дождей, а паром, стоящий у при¬ 
стани, осел на один бок, но пере¬ 
браться на противоположный бе¬ 
рег как-то надо. 
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Загляните за сломанный грузо¬ 
вик — на земле лежат три пустые 
канистры. Они пригодятся вам, ког¬ 
да вы возьметесь подлатать паром, 
даже если за каждой канистрой 
придется сходить отдельно. Эту 
бесхозную тару надо поместить под 
притопленный край парома (по¬ 
дойдите к нему по деревянным 
мосткам, что справа от пристани). 
Затем курсором позовите газелина, 
поднимитесь на паром сами и от¬ 
правляйтесь в плавание. 

Не все водные процедуры оди¬ 
наково полезны.К примеру, польза 
от купания в Мауре в сезон дождей 
более чем сомнительна. Да и кису 
придется искать заново. О судьбе 
безропотного родственника вер¬ 
блюда, исправно дотащившего по¬ 
возку в эти края, и вовсе можно 
лишь восплакать. 

Добро пожаловать в Замарат — 
город, некогда разбогатевший до¬ 
бычей изумрудов, но с тех пор по 
разным причинам пришедший в 
еще более печальный вид, чем из¬ 
рядно опустевший Мадарган. 

Первыми людьми, которых вы 
встретите здесь, будут два шахтера, 
работающие в местных изумрудных 
копях. Внимания они на вас не об¬ 
ратят, но их разговор послушать 
стоит. Судя по всему, некогда копи 
и правда были драгоценным источ¬ 
ником изумрудов, но потом жилу 
выработали подчистую и теперь ко¬ 
пают по тому же принципу, что и 
ребенок в песочнице — «а вдруг?». 

Послушав, идите в город (отсю¬ 
да направо) — дорога тут одна, и 
чтобы заблудиться, нужен особый 
талант. 

ГОРОД ТЕНЕЙ. ИЛИ КРАТКИЙ КУРС 
ПРАКТИЧЕСКОЙ ГЕОЛОГИИ 

Удручающее зрелище... Такое 
впечатление, что здесь сначала 
прошел Мамай — причем заплутал 
ненароком и долго искал вы¬ 
ход, — а потом полученный ре¬ 
зультат довела до совершенства 
какая-нибудь песчаная буря. 
Мысль, что здесь может жить кто- 


то, кроме тараканов и археологов, 
поначалу вызывает некоторое за¬ 
мешательство. 

И тем не менее — да, пустын¬ 
ность этих руин так же обманчива, 
как и лианы Молгрэйва. Здесь еще 
действуют шахты, в шахтах работа¬ 
ют люди, а людьми командует сер¬ 
жант Харамби, глава местной адми¬ 
нистрации. Чтобы его найти, идите 
вперед, пока не увидите слева че¬ 
ловека, стоящего возле дома на ве¬ 
ранде. Поднимитесь по лестнице и 
войдите в дом. Из прихожей ведут 
три двери, вам нужна та, что откры¬ 
вается в комнату — там вы и встре¬ 
титесь с сержантом. 

Поговорив с ним и кое-как уяс¬ 
нив обстановку, попрощайтесь и 
покиньте дом. Увидев небольшую 
компанию, устроившуюся возле до¬ 
ма, и послушав сбивчивое бормота¬ 
ние, которое при некотором усилии 
можно признать за связную речь, 
вернитесь и еще раз пообщайтесь с 
сержантом Харамби. Правда, у этой 
беседы окажется неожиданный ре¬ 
зультат: сообразив, насколько серь¬ 
езны ваши намерения, сержант 
пойдет на крайние меры и запрет 
вас в комнате. 

Зато теперь можно с чистой 
совестью заняться осмотром все¬ 
го того, что не прибито гвоздями, 
не прикручено к полу и вообще 
плохо лежит. Будет потом знать, 
как запирать в четырех стенах 
энергичную и предприимчивую 
девушку! 

С полок слева заберите все, до 
чего можно дотянуться, и соедини¬ 
те воедино рукоятку (новую!) и ме¬ 
таллическую часть геологического 
молотка. Теперь подойдите к столу 
и осмотрите пол рядом с ним —■ де¬ 
рево непрочно, можно попробовать 
расковырять и посмотреть, что под 
досками. 


■ НА ЗАМЕТКУ: если взламывать до¬ 
ски геологическим молотком со 
старой рукояткой, он сломается, 
после чего все прочие попытки 
будут безрезультатны. 



Теперь у вас есть дырка, веду¬ 
щая в шахту, и подходящая для та¬ 
ких прогулок одежда. Достаньте 
обновку из сумки и идите переоде¬ 
ваться за ширму. Бессмысленно за¬ 
даваться вопросом, зачем почтен¬ 
ному сержанту понадобилась в 
комнате эта громоздкая конструк¬ 
ция, а спросить у него лично все 
равно не получится. С другой сто¬ 
роны — мало ли зачем она ему 
нужна? Может, он за ней прячется 
от назойливых посетителей?.. 

Невзирая на расковырянный 
пол, вниз Энн не полезет, а полезет 
как раз наверх, использовав в каче¬ 
стве лесенки звериную голову на 
стене. Аккурат после того, как вы 
уютно устроитесь на потолочной 
балке, в комнату заглянет сержант 
Харамби, обнаружит ваше исчезно¬ 
вение и закономерно решит, что вы 
уже бродите где-то внизу, исследуя 
шахты. Не будем его разубеждать. 

Теперь идите к выходу из горо¬ 
да — по дороге вы почти нос к но¬ 
су столкнетесь с мистером Харамби, 
но он вас в облике скромного шах¬ 
тера не узнает. Немного не доходя 
до пристани, поверните налево — 
там обветшалым донжоном возвы¬ 
шается надземная часть шахты. 
Войдите и щелкните по панели сле¬ 
ва, чтобы спуститься вниз. Глав¬ 
ное — не думать о том, как будете 
выбираться, если этот ненадежный 
агрегат вдруг даст сбой или вовсе 
сломается. 



Билл, еще более местное на¬ 
чальство, чем сержант Харамби, 
проживает в подсобке неподалеку 
и много чего знает про здешние ка¬ 
такомбы, образовавшиеся за дол¬ 
гие годы выработки копей. 

Заглянув в вольер к слону, 
возьмите лежащую тут же верев¬ 
ку и сходите к Биллу еще раз — 
пусть расскажет, какая нелегкая 
занесла сюда бедное животное. 
Выяснится, что слон — вернее, 
слониха — одна из старейших 
тружеников копей. Вполне воз¬ 
можно, что она застала еще те 
времена, когда эти копи по праву 
назывались изумрудными. Сейчас 
она уже стара, почти слепа и 
ожидает того часа, когда ее от¬ 
правят на поверхность доживать 
свой век в более подходящих 
условиях... точнее, в менее не¬ 
подходящих. 



Можно начинать осваивать 
подземелья и вспоминать прочи¬ 
танные в детстве книжки про Тома 
Сойера. Перед вами — три дороги, 
и Энн, как витязю на перепутье, 
неплохо бы определиться... ну хо¬ 
тя бы с тем, в каком порядке их ис¬ 
следовать. 

Дорожка направо приведет вас к 
шахте с висящим в центре блоком. 
Блок оснащен увесистым крюком — 
таким, что способен удержать на ве¬ 
су не только хрупкую девушку, но и 
небольших размеров слона. 

Если от подъемника пойти нале¬ 
во, можно посмотреть и на слона. 
Заодно пообщайтесь с Биллом. 


Билл ненадолго покинет ваше 
общество — Энн за это время успе¬ 
ет переодеться и забрать из ящика 
стола два стальных клина и развод¬ 
ной гаечный ключ. 

Когда Билл вернется в подсоб¬ 
ку, расспросите его поподробнее. 
Продравшись сквозь его явное не¬ 
желание обсуждать колючие темь 
вы получите несколько относитель¬ 
но внятных ответов на вопросы. 

Исчерпав темы для разговора 
вернитесь в закуток, где прикова¬ 
на слониха (хотя совершенно не¬ 
понятно, кому и зачем понадоби¬ 
лось приковывать настолько без¬ 
обидное животное), и при помощи 
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разводного ключа снимите с нее 
эту нелепую цепь. 

Вернитесь к подъемнику и зай¬ 
дите в клеть. Пошарив по потолку, 
найдите люк и откиньте его — надо 
же как-то забраться наверх, чтобы 
воткнуть блокираторы в пазы на ле¬ 
вой стенке. Вот и пригодились 
стальные клинья, позаимствован¬ 
ные у Билла в домике. 

Теперь снова откройте люк и 
спускайтесь. Внутри клети нажми¬ 
те кнопку, расположенную на ле¬ 
вой стенке, — подъемник дернет¬ 
ся вверх и зависнет в метре от по¬ 
ла. Зайдите под клеть и привяжи¬ 
те веревку к скобе внизу — сло¬ 
ниха вытащит стальной лист, за¬ 
крывающий механизм. Ну вот, 
можно заглянуть внутрь и поковы¬ 
ряться в устройстве. 


На пульте поверните рычажок 
вправо и опустите рубильник. Те¬ 
перь шаг вперед — и заповедник 
под названием «уровень 1095» пе¬ 
ред вами. Вы уверены, что вам сю¬ 
да было так уж надо?.. 


бородатый анекдот о девочке в 
каске, на которую упал кирпич, и 
она теперь ходит и смеется. Не¬ 
известно, какой сталактит в бы¬ 
лые времена свалился на каску 
этому инженеру, но наверняка 
это было посерьезнее какого-то 
там кирпича. 

Итог беседы малоприятен: 
после упоминания о леопарде 
«королеву ада» осеняет блиста¬ 
тельная мысль предложить ему 
Энн как часть рациона. Возраже¬ 
ния Энн в расчет не принимаются. 
Мнение леопарда, в общем, тоже. 

Что забыла ваша хищная киса в 
этих сырых катакомбах — непо¬ 
нятно, но факт остается фактом: 
Энн не ошиблась, подозревая в 
звере, терроризирующем шахте¬ 
ров, своего спутника. Леопард, 
вскоре объявившись возле ямы, 
куда Дада распорядилась кинуть 
Энн, двумя прыжками спустится 
вниз и пойдет будить девушку: она 
опять в обмороке. 

Очнувшись, начинайте разви¬ 
вать бурную деятельность — вас 
здесь уже ничто не держит, кроме 
ямы и прочих несущественных ме¬ 
лочей. Теперь, когда спутник зано¬ 
во обретен, можно и нужно воз¬ 
вращаться на поверхность. А 
как — это уже детали. 

Осмотри¬ 
тесь. Яма не¬ 
велика, над 
ней в изум¬ 
рудном све¬ 
чении непо¬ 
движно за¬ 
стыла клеть 
небольшого 
подъемника. 

Свети л ь- 
ники подве¬ 
шены высо¬ 
ко — не до¬ 
прыгнуть, но 
было бы 
странно, если 
бы в этом ма¬ 
леньком безумном государстве 
подземных рудокопов не цвело 
бы пышным цветом обыкновен¬ 
ное раздолбайство. Да и со здра¬ 
вым смыслом у здешних обитате¬ 
лей как-то не очень. 


Так что поищите в той части 
ямы. откуда пришел леопард, — 
там на земле валяется разбитая 
лампа. Если масло из нее вылить 
на канат, удерживающий клеть, и 
поджечь — подъемник благопо¬ 
лучно свалится вниз. 

Заходите в клеть и найдите 
кнопку запуска механизма. Под¬ 
нявшись, оглядитесь — на выходе 
из клети, прямо на краю настила, 
кто-то оставил корзину с чистейши¬ 
ми изумрудами. Правда, изумруды 
тут и украшают своды над тюрем¬ 
ной ямой, и вот разве что под нога¬ 
ми не валяются, так что могут и не 
представлять великой ценности 
для тех, кто их здесь оставил. Возь¬ 
мите немного себе и отриньте со¬ 
блазн уволочь с собой всю корзину, 
помните — «жадность губит фли¬ 
бустьера». 

Слева, в ящичке, вы найдете фи¬ 
тиль для взрывчатки. 

Теперь снова садитесь в лифт и 
поднимитесь еще на ярус. Здесь 
вам под руку попадется легкий бу¬ 
рильный молоток — сделайте в 
стене небольшую дырку. 

Вернитесь в клеть подъемни¬ 
ка. Видите летучую мышь на по¬ 
толке? Сгодится на закуску для 
голодной кошки — нельзя же, в 
самом деле, заводить домашних 
животных и не кормить их. Жаль 
только, что сбить дальнего род¬ 
ственника полополо нечем. Хотя 
есть, конечно, изумруды... 


ше предложение насчет легкого 
завтрака и прыгнет на мышь, когда 
та окончательно разочаруется в по¬ 
толке и пересядет на угол ящика. 
Правда, этого не переживет не 
только мышь, но и ящик, но горе¬ 
вать о порче Дадиного имущества 
Энн не будет, а лучше спустится 
вниз и изучит содержимое. 

В ящике оказался динамит — 
крайне полезная вещь для тех, кому 
нужно пройти сквозь стену. При¬ 
строив его в нишу в стене и прице¬ 
пив к взрывчатке запальный шнур, 
спуститесь обратно на дно ямы. Ра¬ 
зыщите свесившийся сверху хвост 
от фитиля, соедините его с детона¬ 
тором, мысленно напишите завеща¬ 
ние — и взрывайте. В смысле, кли¬ 
кайте на детонатор. 

Н-да... получилось как-то из¬ 
лишне радикально. Не зря сержант 
Харамби так противился тому, что¬ 
бы углублять копи. Тут у них и прав¬ 
да все держится на честном матер¬ 
ном слове и благих намерениях. 
Точнее, держалось... 

Выбравшись и выдохнув, бегите 
к Биллу — надо же его предупре¬ 
дить. Правда, этот упрямец поки¬ 
дать копи откажется наотрез. Разве 
что попросит захватить с собой 
слониху. 

Хм... теперь если еще кто-ни¬ 
будь приставит Энн присматривать 
за обезьяной или жирафом, можно 
будет смело назваться бродячим 




Инженер Дада стоит на 
возвышении и чем-то не¬ 
уловимо напоминает мадам 
Сваффи, когда та наблюда¬ 
ла за своим птичником с 
балкона. Правда, на этом 
сходство заканчивается — 
мадам Сваффи все-таки 
женщина разумная и доб¬ 
рожелательная. А у этой да¬ 
мы с головой все очень, 
очень плохо — прав был 
сержант Харамби, на все 
двести прав! 

После недолгого разго¬ 
вора с «королевой зелено¬ 
го ада» в памяти всплывает 



Нет, ну есть в этом 
что-то от дворянского 
безумия! Кто-то моне¬ 
тами засевает поле, 
чтобы соседи не дай 
бог в жадности не об¬ 
винили, а кто-то ис¬ 
пользует изумруды 
вместо булыжников. И 
вообще, странное это 
место — 1095-й уро¬ 
вень. Может, и Дада 
неспроста тут в «ад¬ 
ские королевы» пода¬ 
лась?.. 

Леопард с энтузи¬ 
азмом поддержит ва- 


зверинцем. 

Идите обратно к подъемнику, а 
от него — направо, к блоку с крю¬ 
ком. Сейчас к нему в качестве груза 
на ремнях аккуратно прицеплена 
пожилая слониха, ожидающая от¬ 
правки наверх, к солнцу и свежему 
воздуху. Все, возвращаемся на по¬ 
верхность! 

Поговорите с сидящим возле 
платформы человеком. Он расска¬ 
жет вам еще немного о вашем про¬ 
шлом и о прошлом этого города. От 
него вы наконец узнаете свое на¬ 
стоящее имя. 

Малкия Родон-Краун. Неплохо 
звучит, Энн? 

















Попрощавшись с собеседником, 
идите направо. Оставьте Замарат с 
тишиной его улиц и паутиной его 
катакомб. 


ЛАГЕРЬ ПОВСТАНЦЕВ 


Если верить опыту Энн, в Африке 
желающие познакомиться с оча¬ 
ровательной девушкой из кустов 
так и выпрыгивают — да не про¬ 
сто так выпрыгивают, а с убеди¬ 
тельными огнестрельными аргу¬ 
ментами наперевес. Леопард с их 
аргументами решил не связывать¬ 
ся и правильно сделал. В конце 
концов, это же не с ним так на¬ 
стойчиво пытаются пообщаться. 



Правда, гостеприимство новых 
знакомцев оставляет желать лучше¬ 
го: клетка, подвешенная на дереве, 
не в лучшую сторону отличается от 
гостиничного номера. Но что с них 
взять — дети природы... 

ВСТРЕЧИ СО СТАРЫМИ ЗНАКО 
МЫМИ. ИЛИ О РОЛИ МУЗЫКИ в 
ВОЕННОЙ СТРАТЕГИИ 

Попробуйте выяснить, насколь¬ 
ко плачевно ваше положение, — 
поговорите хотя бы с этим повстан¬ 
цем брутального вида, который си¬ 
дит неподалеку. Толку с него осо¬ 
бенного не будет, но немного ин¬ 
формации получите. 

Затем раскачайте клетку: на¬ 
жимая и удерживая курсор, когда 
клетка приближается, и отпуская, 
когда она достигает конечной точ¬ 
ки и начинает обратное движение. 
Брутальный повстанец к вашей за¬ 
нимательной акробатике отнесет¬ 
ся с абсолютным равнодушием: 
видимо, идея превратить клетку в 
качели поначалу приходит в голо¬ 
вы многим. 

Раскачавшись хорошенько, до¬ 
тянитесь до ветки, торчащей спра¬ 
ва из кроны. Ветка сама по себе 
незаметна постороннему глазу, но 
курсор обязательно подскажет ее 
местонахождение — надо только 
вовремя успеть перейти от раска¬ 
чивания клетки к выдиранию пал¬ 
ки из кроны. 

Теперь абсолютно тем же спосо¬ 
бом нужно раскачать клетку влево 
и стукнуть палкой по улью. 


После этого на вас наконец об¬ 
ратят внимание. 

Какое необыкновенное воздей¬ 
ствие оказывают местные осы! По¬ 
кусанный ими повстанец вместо 
применения карательных санкций 
почему-то действительно позвал 
начальство, и теперь вы можете на¬ 
слаждаться сменой обстановки: па¬ 
латка, вежливое обращение, рас¬ 
становка еще ряда точек над і. 
Чашку кофе и завтрак, правда, не 
предложили. 

Разговор получился более чем 
занимательным. Оказывается, в 
заваривании этой каши с повстан¬ 
цами и мятежами вы принимали 
самое непосредственное учас¬ 
тие — конечно, если верить чело¬ 
веку, представившемуся Конрадом 
Сири, вашим давним знакомым. 
Сири расскажет вам, как еще в Же¬ 
неве вы с ним вместе мечтали о 
свободной и сильной «Новой Мо¬ 
рении», и предложит присоеди¬ 
няться к общему делу — благо, и 
победа уже не за горами. 

Но со времен женевских меч¬ 
таний о всеобщем благе произо¬ 
шло многое. Малкия успела по¬ 
пасть в авиакатастрофу, стать Энн 
Смит и проделать немалый путь 
по этой стране — ей есть о чем 
подумать, прежде чем принять 
решение. 

Малкия для Сири сейчас — до¬ 
рогой подарок. Дело в том, что в 
справедливой освободительной 
войне случилась патовая ситуа¬ 
ция: король не сходит с корабля, 
его противники не могут поднять¬ 
ся на борт, а сам корабль стоит у 
берега, как ржавеющий памятник 
былому величию, и для того чтобы 
сдвинуть ситуацию с мертвой точ¬ 
ки, Сири позарез нужен дивер¬ 
сант. Правда, непонятно, почему 
он сам не может влезть на коро¬ 
левский корабль и заставить за¬ 
молчать барабаны, которые наво¬ 
дят такой суеверный страх на 
славное повстанческое воин¬ 
ство, — возможно, он тоже слиш¬ 
ком давно слушает гул тамтамов?.. 

Ну что ж... вам ведь в любом 
случае нужно попасть на этот ко¬ 
рабль. А окончательное решение 
можно будет принять позже. 

Возьмите со стола Сири пачку 
документов (не забудьте прочесть), 
а изумруды и рацию он вам и сам 
отдаст. Теперь вас не ограничивают 
ни во времени, ни в передвижени¬ 
ях — впрочем, снаружи льет все тот 
же бесконечный дождь, так что удо¬ 
вольствие от прогулок очень со¬ 
мнительное. И все-таки придется 
немного побегать. 

Заверните за палатку Сири и по¬ 
дойдите к ограде. Наломав с кус¬ 
тарника колючек, вернитесь ко вхо¬ 
ду в палатку и отправляйтесь на 
экскурсию по лагерю борцов за 
свободу и справедливость (это по 
дорожке направо). Поговорите с 
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** Судя по внешнему виду, эта жестянка уже не первый день сидит 
на мели. 


солдатом, выясните общее настрое¬ 
ние в армии, полюбуйтесь на коро¬ 
левский корабль «Віаск ѴаиІЬ>, чей 
внушительный силуэт проступает 
сквозь туман, и под негромкое гуде¬ 
ние барабанов возвращайтесь к па¬ 
латке Сири. 

Теперь прогуляйтесь к другому 
участку реки (тропа поведет вас на¬ 
верх), нарвите там камыша и идите 
вправо вдоль берега. Там у вас бу¬ 
дет возможность поговорить с то¬ 
варищем по недавнему несчас¬ 
тью — человеком, коротающим 
время в подвешенной над водой 
клетке. Пленника зовут Вамганга, 
он вождь племени булусов и лич¬ 
ный врач Родона. Точнее, был им до 
недавнего времени. 

Часовой, приставленный его 
сторожить, попытается не допус¬ 
тить вашего общения, но Малкия- 
Энн умеет настоять на своем. 

Поговорив, идите направо — 
там вас ожидает то самое брони¬ 
рованное плавсредство, которое 
любая приличная санитарная ин¬ 
спекция взяла бы на абордаж без 
труда. Вам предстоит штурмовать 
ее просто и незатейливо — ка¬ 
рабкаясь вверх. Потому как от¬ 
дать швартовы Родон, разумеется, 
не озаботился. 

Убедившись, что на борт не 
подняться до тех пор, пока на 
якорной цепи сидит какая-то на 
голову стукнутая змеюка (ну за¬ 
чем нормальному пресмыкающе¬ 
муся такое неудобное место для 
отдыха?), вернитесь и попросите 
помощи у Вамганги. Отдайте ему 
шип, отодранный с кустарника, и 
камышинку, и можете полюбо¬ 
ваться, как аккуратно он обойдет¬ 
ся с охранником. 

Затем подойдите к стулу слева, 
подберите лежащий на земле нож и 
перережьте веревку, удерживаю¬ 
щую на весу клетку вождя булусов. 
А теперь просто идите вслед за 
ним — он устранит чешуйчатое 
препятствие с вашего пути. Все, 
можно лезть (направо — вверх — 
направо — вверх — вверх — нале¬ 
во — вверх — налево — вверх). 


ВІАСК ѴАШ.Т 


ПОСЛЕДНЯЯ ЦИТАДЕЛЬ. ИЛИ 
АБОРДАЖ ПО СЕМЕЙНОМУ 

Поднявшись на палубу, загляни¬ 
те в стенной шкафчик. Нет, это не 
огнетушитель, хотя некоторое сход¬ 
ство есть. Это дымовая шашка. 

Теперь ступайте налево к ору¬ 
дийной башне. Войти, правда, не 
получится: внутри полным ходом 
идет празднование обезьяньего 
шабаша. Общество собралось 
скандальное и обидится, если его 
потревожить. Поэтому тревожить 
придется, не сокращая дистан¬ 
ции: возьмите дымовую шашку 
и... ну, глаз у Энн точный, это еще 
летучая мышь в пещере оценила, 
так что и тут проблем возникнуть 
не должно. Разочарованное хвос¬ 
татое общество разбредется вос¬ 
вояси. 

Входите, опустите на пульте 
управления правый рычаг вниз и 
с помощью двух колес перемести¬ 
те прицел влево до упора — те¬ 
перь точно по курсу перед вами 
торчит изогнутая труба воздухо¬ 
вода. Раструб закрыт решеткой — 
но какая решетка устоит перед та¬ 
ким калибром? 

Немного подкорректируйте 
направление выстрела, чтобы слу¬ 
чайно не снести какой-нибудь 
другой, более ценный кусок ко¬ 
рабля, затем последовательно на¬ 
жмите два рычажка слева: снача¬ 
ла верхний, потом нижний. 

Знатно бабахнуло!.. Ни решет¬ 
ки, ни трубы. 

Чтобы посмотреть на резуль¬ 
тат поближе, покиньте уютное 
кресло артиллериста и идите на¬ 
право, пока не найдете удобную 
лесенку наверх. Раньше рядом с 
этой лесенкой торчал воздухо¬ 
вод, теперь на его месте из палу¬ 
бы растет авангардный цветочек 
с покореженными стальными ле¬ 
пестками — ваш персональный 
вход во внутренние помещения. 
Не слишком удобный — зато ав¬ 
торская работа! 



РААА0І5Е 



















Внутри вашему взору предстанет 
небольшой урбанистический бар¬ 
дак — впрочем, с гаражом Хассана в 
этом плане ничто не сравнится. И, в 
отличие от все того же гаража, в этом 
бардаке ничего полезного нет, мож¬ 
но не задерживаться. 

Кнопка слева от лифта вызывает 
лифт, что логично. Оказавшись в ко¬ 
ридоре, идите до приоткрытой две¬ 
ри — за ней открывается большое 
пустынное пространство с рельсами, 
кучей угля и пультом управления не¬ 
подалеку от этой кучи. Чтобы разо¬ 
браться, к чему все это, пройдите 
дальше, пусть это и не самое увлека¬ 
тельное место для прогулок. 

В некий момент взору Энн пред¬ 
станет зубастая печь, которой ка¬ 
кой-то авангардист попытался при¬ 
дать форму головы леопарда. Ре¬ 
зультат впечатляет скорее размера¬ 
ми, чем качеством исполнения. 

Перед печью стоит тихая и не¬ 
подвижная вагонетка. Обойдя ком¬ 
нату по периметру вы обнаружите 
приборную панель — тоже, в це¬ 
лом, малофункциональную (а если 
возле нее посмотреть вниз — мож¬ 
но полюбоваться на воду, щедро 
льющуюся через дырку в обшивке). 
Корабль явно переживает не луч¬ 
шие дни. 

Неподалеку от приборной пане¬ 
ли есть лестница, ведущая вниз, — 
предложите Энн спуститься. Прав¬ 
да, оценив степень риска, она от та¬ 
кой идеи откажется — там в воде 
вовсю плещутся электрические ка¬ 
бели. Разумная девушка. 

Нет — так нет. Прогуляйтесь 
обратно до печи — справа от нее 
есть еще одна дверь. Маленькое 
помещение с большими трубами 
вас ничем не сможет порадовать, 
но если пройти дальше, то в следу¬ 
ющем помещении вы обретете бал¬ 
лон с бензином — совсем непода¬ 
леку от дверного проема. 

Возвращайтесь в помещение с 
рельсами и углем. Надо разжечь 
печку. 

Желтая приборная панель, 
расположенная неподалеку от 
угольной кучи, изобилует кнопоч¬ 


ками и рычажками. Чтобы разо¬ 
браться во всем этом разнообра¬ 
зии, одной интуиции мало — 
здесь определенно требуется 
особый вид благородного без¬ 
умия. Примерно такого же, какое 
однажды поразило Архимеда во 
время купания. А Энн хоть и ум¬ 
ная девушка, но до Архимеда не 
дотягивает, так что обойдемся в 
этот раз без новых законов физи¬ 
ки. Лучше займемся нажиманием 
на кнопочки. 



** Главное — не спутать последо¬ 
вательность. А то приз выпа¬ 
дет из захвата, и придется 

тратить еще один жетончик. 

■ НА ЗАМЕТКУ: 

1. Левый верхний переключа¬ 
тель включает панель. 

2. Горизонтальный переклю¬ 
чатель — вправо. 

3. Вертикальный переключа¬ 
тель — вниз, чтобы позвать ваго¬ 
нетку. 

4. Нажмите красную левую 
кнопку. 

5. Вертикальный рычажок — 
вверх. 

6. Нажмите красную правую 
кнопку. 

7. Горизонтальный переклю¬ 
чатель — влево. 

8. Красная кнопка в центре. 


Теперь, после того как уголь 
загружен в пасть, нужно, чтобы 
из искры возгорелось пламя, 
а это отдельная задача. Увы, 
но масляной тряпкой и зажигал¬ 
кой, как в гареме, вы на этот раз 
не обойдетесь: масштабы не те. 
Так что придется подойти к во¬ 
просу с соблюдением техники 
безопасности. 


Для начала подойдите к печи — 
когда вы приблизитесь, из пола, как 
чертик из коробочки, выскочит «за¬ 
жигалка», тоже отдаленно напоми¬ 
нающая леопарда. 

Залейте содержимое баллона в 
раструб позади «головы» и щелкни¬ 
те зажигалкой на «лапу». Нажмите 
кнопку на «правом плече» — мари¬ 
онетка поднесет факел к зубастой 
пасти «большого брата». Теперь — 
кнопку на «левом плече». Красиво 
получилось? 

Выкачивание воды, плещущейся 
в железном корабельном брюхе, — 
тоже то еще развлечение, но кнопо¬ 
чек на пульте (тот, что возле лест¬ 
ницы) все-таки гораздо меньше. 
Всего-то нужно — нажать левую 
красную кнопку, а потом дернуть за 
единственный рычажок, чтобы за¬ 
пустить помпы. 


Теперь, когда Энн больше не 
грозит проверить на себе, насколь¬ 
ко замечательно передается по во¬ 
де электричество, можно и спус¬ 
титься. Слева будет открытая 
дверь — идите туда и покатайтесь 
на лифте. Лифт, надо признать, тут 
крайне самостоятельный: сам все 
знает, в том числе и куда везти — 
не успеешь нажать на кнопочку, как 
он закрывает двери и куда-то едет. 

Отсюда идите направо, а выйдя 
в коридор, поверните налево (кур¬ 
сор укажет вверх). Хм- 
м-м... похоже, разоби¬ 
женное вашей дымовой 
шашкой хвостатое об¬ 
щество решило взять 
реванш. Связываться с 
ними нет никакого резо¬ 
на, гораздо проще вер¬ 
нуться в коридор и ра¬ 
зок повернуть красное 
колесо, продемонстри¬ 
ровав хвостатым агрес¬ 
сорам сокрушительную 
силу человеческого раз¬ 
ума и горячего пара. Ра¬ 
зогнав обезьян и повер¬ 
нув колесо в прежнее 
положение, идите в ко¬ 
ридор — вам нужна 
именно та дверь, возле 
которой сидели серди¬ 
тые обезьяны. 


ВУДУ. ИЛИ ПРАКТИЧЕСКИЕ СОВЕ 
ТЫ ИЗ ОБЩЕГО КУРСА АФРИКА» 
СКОЙ МАГИИ 

Путь свободен, можно войти в 
комнату ритуалов. Там в окружении 
горящих свечей лежит на полу старый 
добрый знакомый — черная хищная 
кошка. Кстати, не такой уж у нее и 
скверный характер, правда же?.. 

У леопарда не все в порядке со 
здоровьем, но где на этой ржавой 
жестянке найдешь ветеринара?.. 

Возьмите лежащий возле лео¬ 
парда мелок и возвращайтесь к 
лифту. Спустившись на этаж, вы 
найдете на площадке лифта Вам- 
гангу, у которого в этой истории 
есть свой интерес: он беспокоится 
о святыне племени, спрятанной в 
корабельной сокровищнице, куда 
ему путь закрыт. Если Энн-Малкия 
принесет ему эту святыню, он помо¬ 
жет леопарду. 

Чтобы найти статую, 
идите налево, в зал ар¬ 
хивов. Вашему взору 
предстанут интересный 
образчик гигантомании 
в искусстве, огромное 
архивное помещение и 
маленький, но очень со¬ 
лидный человечек. 

Рядом со статуей (по 
счастью, не она — свя¬ 
тыня племени булу, ее и 
танком с места не сдви¬ 
нешь) вас ожидает мис¬ 
тер Гретзельбург, с кото¬ 
рым вам предстоит дол¬ 
гое и специфическое 
общение о банках, архи¬ 
вах и тяжелой доле мис¬ 
тера Гретзельбурга. Где сокровищ¬ 
ница, он не знает и знать не хочет, 
потрогать статую — не дает и вооб¬ 
ще только мешается тут. 

Подойдите к телефону на столи¬ 
ке рядом с выходом, посмотрите на 
листочек с номером. После этого к 
вам по рации постучится Сири и бу¬ 
дет некоторое время занудствовать 
в прямом эфире, но зато и помощь 
от него все-таки будет. 

Как только почтенный мистер 
Гретзельбург покинет архив, подой- 



** Архивная статуя. Наверное, долго 
ломали голову, куда впихнуть этот 
сомнительный шедевр, пока не нашли 
зал с достаточно высоким потолком. 



Кисонька дорогая, ну вечно с тобой 
какие-то приключения!.. 





























дите к статуе и отковыряйте ножом 
золотой медальон с одной из ка¬ 
менных дланей — он открывает 
дверь из архивов в сокровищницу. 

Войдя в это непривлекательное 
и плохо освещенное помещение, вы 
прямо перед собой увидите полку с 
несколькими куклами вуду. Возь¬ 
мите их и лежащие там же долго¬ 
срочные казначейские облигации. 
После этого у себя за спиной вы об¬ 
наружите Гретзельбурга, который 
успел вернуться и теперь занимает¬ 
ся любимым делом — опять мешает 
вам пройти. Это не банкир, это 
шлагбаум какой-то!.. 

Чтобы ретивый банкир охладел 
к вашему обществу, щелкните за¬ 
жигалкой на одну из кукол вуду — 
ту, что осталась стоять на полке. Те¬ 
перь слева на полках еще поищите 
африканскую ритуальную маску — 
и можно возвращаться к Вамганге. 
Поговорите с ним, потом отдайте 
ему одну из кукол и идите снова в 
комнату ритуалов. 

Надо признать, что колдовство 
племени булу впечатляет: этот Вам- 
ганга, судя по скорости перемещения, 
наверняка владеет телепортацией. 
Только что вы оставили его внизу на 
площадке у лифта, а войдя в комнату, 
уже обнаруживаете его возле лео¬ 
парда. И как только успел?.. 



Теперь самое время вспомнить 
детство и рисунки на асфальте. Бери¬ 
те мелок и начинайте рисовать всякие 
загогулины вокруг леопарда. Снача¬ 
ла — солнышко слева от свечного 
круга. Затем — месяц справа. А потом 
подойдите к свечному кругу между 
этими двумя метками и очертите вну¬ 
три него мелом кольцо. 

Уточните у специалиста дальней¬ 
шие инструкции — и продолжайте 
вспоминать детство, расставляя кукол 
по нужным точкам. Кукла в шляпе ся¬ 
дет прямо на изображение месяца, 


кукла-дерево — возле двери, а третья 
кукла — туда, где была Энн, когда ри¬ 
совала меловой круг. 

Теперь вам — а точнее, колдуну, 
который удачно обзавелся понят¬ 
ливым ассистентом в вашем ли¬ 
це, — нужна кукла, которую можно 
будет посадить на изображение 
солнышка. Старая детская кукла 
Энн для этого прекрасно подойдет, 
ее только найти надо. 

Идите на площадку лифта, а от¬ 
туда — в дверь налево. Вы попаде¬ 
те в королевские апартаменты. 
Дверь направо открыта — это 
дверь в детскую Энн. В ней ничто 
не изменилось за эти годы... В сун¬ 
дуке рядом с кроватью вы и найде¬ 
те нужную вам куклу. 

Вернувшись в комнату и поло¬ 
жив куклу на изображение сол¬ 
нышка, достаньте облигации и по¬ 
ложите на леопарда. 

Теперь колдуну нужен куда бо¬ 
лее простой набор для излечения 
пациента, нежели мел, свечи и кук¬ 
лы вуду — по крайней мере, все, 
что ему необходимо, можно найти в 
корабельном лазарете (это налево 
по выходу из комнаты). 

Путь туда загорожен чешуйча¬ 
той тушкой — змея, согнанная Вам- 
гангой с якорной цепи, нашла но¬ 
вое место для послеполуденного 
сна. И опять неудачно, о чем ее 
Вамганга и известит. 

Вам нужна как раз та дверь, 
вход в которую был перегорожен 
змеей. Дальше Энн предстоит по¬ 
ворачивать все время налево, 
пока коридоры не доведут ее 
до открытой двери лазаре 
та. Добравшись, пройди¬ 
те вдоль рядов коек, , 
больше похожих на 
нары... н-да, к счастью, лечиться 
здесь Энн не придется. 

Справа вы увидите висящие 
медицинские халаты. Под ними 
внизу лежит упаковка со смири¬ 
тельной рубашкой, а еще ниже стоит 
коробка, из которой нужно достать 
морфин и дезинфицирующую на¬ 
стойку. Правда, какая-то очередная 
обезьяна добралась и сюда, но вам 
сейчас не до того, чтобы гоняться за 
хвостатым недоразумением по все¬ 
му кораблю, — нужно вернуться к 
колдуну и отдать ему необходимое 
для излечения леопарда. 

Вамганга примется за дело и по¬ 
требует, чтобы ему не мешали, так 
что теперь можно взяться и за обе¬ 
зьян. Идите обратно до лазарета, но 
сверните направо, немного не дохо¬ 
дя до входа —■ с середины послед¬ 
него коридора. Войдя в комнату, вы 
увидите нескольких обезьян, кото¬ 
рые увлеченно смотрят телевизор. 
Что показывают по телевизору, их, в 
общем, мало интересует, но просто 
так тут сидеть и крутить хвостами 
Энн им не даст. Идите в соседнюю 
комнату, достаньте из сумки афри¬ 
канскую маску, а затем кликните 


А 


курсором на камеру, чтобы та вклю¬ 
чилась в рабочий режим. Теперь, пе¬ 
реключив хвостатым оккупантам те¬ 
леканал, садитесь в кресло и меряй¬ 
те маску. Бу-у! 

В комнате осталась только одна 
обезьяна — не то самая смелая, не то 
самая близорукая. Чтобы получить 
от нее ключ-карту, придется рас¬ 
статься с изумрудом. Неравноценная 
замена, но ключ вам сейчас нужнее. 

Выходите из телевизионной и 
идите вперед по коридору, а затем 
сверните. Нет-нет, не налево — там 
лазарет, вы там уже были. В этот 
раз вам направо и прямо до конца 
коридора, где вы опять наткнетесь 
на хвостатых агрессоров. 

Удивительно еще, как этот ко¬ 
рабль, на борту которого такое ко¬ 
личество обезьян чувствует себя 
хозяевами положения, еще не разо¬ 
бран на запчасти. Впрочем, в этот 
раз с преградой справиться не¬ 
сложно. Вернитесь немного назад и 
сверните в коридор, где слева будет 
дверь на кухню. 

На кухне пройдите в дальнюю 
ее часть, возьмите консервный нож 
и откройте жестяную банку. Содер¬ 
жимое банки выложите на сково¬ 
родку, щелкните зажигалкой — и 
голодные обезьяны тут же оставят 
свой посту двери. 






Войдите в комнату, на 
пороге которой они преж¬ 
де сидели, и оглядитесь. 

Когда-то эти полки и 
шкафы, видимо, были 
заняты книгами, но 
сейчас един¬ 
ственная пе¬ 
чатная про¬ 
дукция, ко¬ 
торую мож¬ 
но найти здесь, — это 
рапорт, повествующий о 
судьбе Малкии еще за 
тот период, когда она пы¬ 
талась придумать, как бы 
поудачнее прикинуться Лю¬ 
бимой Женой принца. На 
записке, пришпиленной к 


дверце шкафа, от руки написан код 
(2577) — запомните его, эти ци¬ 
ферки нужно будет нажать на кодо¬ 
вом замке. Набрав код и скормив 
замку ключ-карту, вы лопаде т е в 
комнату, посвященную тактике и 
стратегии. По крайней мере, столик 
вместо скатерти покрывает изряд¬ 
но потрепанная карта, из-под кото¬ 
рой виднеется уголок пакета с ра¬ 
портами. Можно почитать — до¬ 
вольно занимательная, хотя и весь¬ 
ма специфическая литература. 

Теперь обойдите стол с картой 
слева и спуститесь по лестнице 
вниз. Не смущайтесь тем, что лест¬ 
ницу не особенно видно, — курсор, 
как обычно, добропорядочно обза¬ 
ведется стрелкой, как только вы 
этот лаз вниз нащупаете. 

Внизу вашим глазам предстанет 
воистину феерическое зрелище: ог¬ 
ромные барабаны, вокруг которых 
стоят клетки с представителями ме¬ 
стной экзотической фауны, и про¬ 
плывающие мимо по кругу камни. 

Если на панели справа переки¬ 
нуть рычаг в обратное положение, 
вся эта конструкция наконец остано¬ 
вится и зверюшки смогут отдохнуть. 
Барабаны, так пугающие окрестный 
люд, смолкнут, и отважные повстан¬ 
цы двинутся на штурм неприступного 
и безлюдного плавсредства. 

Возвращайтесь наверх. Здесь 
есть еще одна лестница — она ве¬ 
дет в рубку корабля, где вас дожи¬ 
дается Вилли Вандергард, один из 
ближайших сподвижников короля. 
Поговорите с ним, расспросите о 
своей матери, о леопарде, о Зама- 
рате. Затем, когда вы уже собере¬ 
тесь уходить, за спиной раздастся 
выстрел... 


Что ж, пора ставить точку в этой 
долгой и запутанной истории. Вер¬ 
нитесь на площадку лифта и идите 
от подъемника налево, в королев¬ 
ские апартаменты. Запертая дверь 
легко поддастся ключу — входи, 
Энн. Или все-таки Малкия? 

Кем бы ты ни была — входи. 

лки 



Разгадка мистических барабанов. Гринлиса на них нет. 
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ИЗДАТЕЛЬ 


НАГРАДА ЖУРНАЛА 


сколько дисков 

11ѴІ ми 4 СІ 

АДРЕС В СЕТИ 

«го«мНгаІ.сіі/1іів5_гі/ 


► Правила волшебства 
>- Заклинания 

► Колдующие существа 

> Злоключения рыцаря 
>- Странствия демона 

► Коварства некроманта 
>- Авантюра чернокнижника 

> Приключения рейиужера 

> Ьврьіа мага 

В предыдущем номере 
журнала мы рассказали о 
войсках всех шести сторон , о 
навыках героев и об общих 
правилах игры. Нам остались: 
заклинания , артефакты и 
миссии игры. 
Об артефактах, скажу вам 
сразу, вы из этого текста не 
узнаете ничего. В этом 
попросту нет смысла: когда вы 
увидите волшебный шлем того- 
то и того-то, вам сразу 
скажут, что он дает, а если на 
карте этого шлема нет — то 
вам все равно его никак не 
добыть. Поэтому не будем 
перегружать журнал 
бесполезными сведениями, а 
поговорим лучше о насущном. 


школа чародейства 

И ВОЛШЕБСТВА 


Прежде чем переходить к описанию 
заклинаний, напомним вкратце пра¬ 
вила. Для того чтобы изучить закли¬ 
нание, нужно побывать в городе, где 
оно есть в магической гильдии, посе¬ 
тить храм с этим заклинанием либо 


получить его от другого своего героя 
(на что требуется навык ученого). 

Чары первого и второго уровня 
способен изучить любой герой (ка¬ 
нул в прошлое процесс «закупки 
книги чар» для слабомагических 
персонажей). Для последующих 
уровней нужно обладать знанием ос¬ 
нов соответствующей школы магии 
(3 уровень), развитой (4 уровень) 


или искусной магии (5 уровень). 
Кроме того, навык мудрости дает пра¬ 
во учить любые чары 3 уровня, а все¬ 
ведение (уникальная способность 
мага, очень трудно получить) дает до¬ 
ступ ко всем заклинаниям сразу. Бы¬ 
вают еще свитки с заклятиями. 

Вышеупомянутые навыки, поми¬ 
мо доступа к чарам, влияют на их 
силу, и весьма существенно. 


■ ЭТО ВАЖНО: канула в прошлое си¬ 
стема, когда урон от боевых закля¬ 
тий был прямо пропорционален 
колдовской силе мага. Например, 
волшебная стрела (без дополни¬ 
тельных навыков)снимает 48 + 8 * 
К хитов, где К — колдовство при¬ 
меняющего чары. А молния — 11 + 
11 * К хитов. Поэтому при низком 
значении колдовства (до 12) вол¬ 
шебная стрела будет сильнее, а 
при высоком больнее бьет мол¬ 
ния. К счастью, учить все это наиз¬ 
усть необязательно: правая кноп¬ 
ка мыши подскажет вам, сколько 
то или иное заклинание сносит 
именно в ваших руках, с учетом 
всех параметров и умений. 


Ряд навыков добавляет массо¬ 
вые или усиленные версии закля¬ 
тий; такие чары стоят, естественно, 
дороже. 

Теперь перечислим существую¬ 
щие в игре чары. 


КОЛДУНЫ НА ПОЛЕ БОЯ 

ѵ а по какому правилу рассчитывается сила заклятий колдующих су¬ 
ществ г— друидов, магов, пещерных демонов, дриад? Оказывается, фор¬ 
мула очень небанальна, тут далеко до прямой пропорции... 

Итак, возьмем количество существ в отряде и поделим на базовый 
прирост их в неделю. Умножим результат на 10, возьмем целую часть и 
прибавим 10. Из полученного числа надо... взять десятичный лога¬ 
рифм, затем умножить все это на 21, вычесть 22 и снова взять целую 
часть. 

Голова пошла кругом? Ничего удивительного, так и задумано. Никто 
в здравом уме и твердой памяти не станет считать все эти цифры в раз¬ 
гаре сражения. Запомнить надо на самом-то деле вот что: 

► Чем больше существ в отряде, тем медленнее растет колдовская 
сила. Поэтому зачастую выгоднее разделить большой отряд магов на 
два поменьше. Подробнее об этом можно прочесть в советах мастеров 
по демонам (в этом же номере). 

> Пока количество бойцов в группе не превысило примерно шес¬ 
тикратный недельный прирост, можно не заниматься этими перетасов¬ 
ками и водить их одним отрядом. Дальше полезность разделения быс¬ 
тро возрастает. 

Конечно, это просто прикидка. Поэтому в дальнейшем мы будем 
приводить в советах мастеров таблицы расчета урона от заклинаний. А 
то от этих расчетов и голову сломать недолго. 



















Заклинание 

Мана 

Без навыков 

Основы 

Развитая магия 

Искусная магия 

Волшебный кулак 

5 

20 + 4 * К 

30 + 6 • К 

40 + 8 * К 

50 + 10 * К 

Огненная ловушка 

8 

2 ловушки 

4 ловушки 

б ловушек 

8 ловушек 

Призыв осиного роя 

5 

10 + 2 * К 

20 + 4 * К, 
замедление 20% 

30 + 6 * К. 
замедление 40% 

40 + 8 * К, 
замедление 60% 

Поднятие мертвых 

б 

120 + 15 * К 

160 + 20 * К 

200 + 25 * К 

240 + 30 * К 

Создание фантома 

6 

4 уровень 

5 уровень 

б уровень 

7 уровень 

Землетрясение 

7 

100 

200 

300 

400 

Призыв элементалей 

9 

К элементалей 

К элементалей 

К элементалей 

2 * К элементалей 

Стена огня 

8 

50 + 10 * К 

50 + 10 * К 

50 + 10 • К 

75 + 15 * К 


■ ЗТО ВАЖНО: здесь и далее бук¬ 
вой К обозначается параметр 
колдовства. 


ПОХОДНЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ 

Эти чары учатся в гильдии, как и 
все прочие, но процесс отличается 
одной особенностью: для них ну¬ 
жен не навык, а просто определен¬ 
ный уровень. Применяются они, 
как следует из названия, не в бою, а 
при перемещении по карте. 

Вызов корабля. Как 
обычно — вызывает 
судно к магу. Для этого 
нужно, чтобы свобод¬ 
ный корабль существовал, а также 
чтобы в этом месте можно было 
сесть на него (нужно этакое мелко¬ 
водье — с крутого бережка в лодку 
герои не прыгают). Уровень закли¬ 
нания — 2, выучить может всякий. 
Стоит 4 маны. 



■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: ошибкой было 
бы думать, что такое заклинание 
не имеет стратегического приме¬ 
нения. Например, в миссии, где 
лодки в дефиците, иногда удает¬ 
ся «стащить» чужую лодку све- 
жекупленным героем и заблоки¬ 
ровать вражескую армию на ост¬ 
рове... Почему «свежекуплен- 
ным»? Так ведь если герой с этой 
лодки слезет, ее телепортируют 
обратно... 



Вызов существ. Див¬ 
ное заклятие — призы¬ 
вает ваших существ из 
ближайшего города (не 


от героя, стоящего в городе!). Це¬ 
на — 1 мана за штучку, так что вы¬ 
зывать всякую мелюзгу невыгодно. 
Заклятие 3 уровня, нужен 10 уро- 

Астральные врата. 

Эта магия 4 уровня пе¬ 
реносит нас по карте; 
но очень непросто вы¬ 
яснить, куда можно телепортиро¬ 
ваться, а куда — нельзя. Приме¬ 
нять магию можно лишь в начале 
хода. Иногда это — оружие побе¬ 
ды (перескочить преграду и зайти 
врагу в тыл...), но далеко не всег¬ 
да создаются условия для приме¬ 
нения. Нужен 15 уровень. Стоит 15 
единиц маны. 


■ ЭТО ВАЖНО: планируете риско¬ 
ванный штурм, а у вас дома гото¬ 
вятся подкрепления? Не забудьте 
вызвать их заранее. Потом бли¬ 
жайшим станет свежезахвачен- 
ный город... 


вень героя. 



Портал в город. Пере¬ 
носит героя со всей ар¬ 
мией в ближайший 
дружественный город 
за 20 единиц маны и «съедает» ос¬ 
таток движения на ход. Нужен 20 
уровень. Чары 5 уровня. 

МАГИЯ ПРИЗЫВА 

Сюда попали все чары, которые 
добавляют существ на поле боя 
(кроме воскрешения), и еще кое-что. 
Числовые параметры заклятий вы 
найдете в таблице. Заклинания 5 
уровня описаны полностью в тексте. 



■ НА ЗАМЕТКУ: зачем даны параме¬ 
тры для уровней владения, на ко¬ 
торых заклинание выучить нель¬ 
зя? Из-за навыка мудрости, свит¬ 
ков и так далее. 


1 уровень 

Волшебный кулак. Ти¬ 
пичное боевое заклина¬ 
ние, хоть и не очень 
сильное. Но... оно на¬ 
носит обычный физический, а не ма¬ 
гический урон, а потому игнорирует 
защиты от магии. 

Огненная ловушка. Со¬ 
здает на поле боя не¬ 
сколько ловушек, кото¬ 
рые взрываются, если 
на них наступят (врагу они не вид¬ 
ны). Заклятие сомнительной полез¬ 
ности — очень уж непредсказуемо. 
Навыки меняют не урон (он стан¬ 
дартный — 50 + 10 * К), а количест¬ 
во ловушек. 





2 уровень 

Поднятие мертвых. 

Оживляет ваших уби¬ 
тых; если они относи- 
| лись к нежити — то пер¬ 
манентно, иначе до конца боя. Важ¬ 
нейшее заклятие — оно способно 
продлить битву во много раз. Есть 
мнение, что его уровень несколько 
недооценили... От колдовской силы 
зависят суммарные хиты оживляе¬ 
мых существ. 

ЯЯЯЯЯ Призыв осиного роя. 

У Без особых навыков 

это — всего лишь 
очень-очень слабое 


боевое заклинание. Но если у вас 
натренирована магия призыва, то 
заклятие не только снимает хиты, 
но и сдвигает цель назад по стеку 
действий, то есть заставляет ее 
действовать позже, чем она могла 
бы. В умелых руках оно творит чу¬ 
деса... а при бездумном примене¬ 
нии почти бесполезно. 


■ ЭТО ВАЖНО: колдовская сила для 
последнего эффекта совершенно 
не играет роли! 


3 уровень 

Землетрясение. Мощ¬ 
ный урон укреплениям 
города. Размеры урона 
зависят от уровня вла¬ 
дения магией призыва (но не от 
колдовской силы). 


■ ЭТО ВАЖНО: по описанию, спо¬ 
собность «повелитель земли» 
увеличивает колдовскую силу 
при землетрясении. Вполне воз¬ 
можно, так как, по моему наблю¬ 
дению, эффект заклинания от 
способности тоже никак не зави¬ 
сит. Чего-то не учли? 


Создание фантома. 

Делает копию вашего 
отряда, которая, одна¬ 
ко, при первых же сня¬ 
тых с нее хитах исчезает. Заклина¬ 
ние спорной полезности, скорее от¬ 
тяжка времени, хотя против нейтра¬ 
лов работает неплохо. Навыки ма¬ 
гии призыва определяют, какой 
максимальный уровень существа 
может быть скопирован. 

4 уровень 

Стена огня. Стоит и 
бьет огнем всех, кто 
сквозь нее проходит. 
Держится столько хо¬ 
дов, сколько есть колдовской силы 
у мага. 

Призыв элементалей. 

Вызывает элемента¬ 
лей; вид их зависит от 
типа территории , где 
идет сражение. 







Как удивительно, когда все получается именно так, как должно 
было с самого начала! Не правда ли? 
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НЕВ0Е5 ОГ МІСНТ & МАСІС Ц 


X Ь. 

















































■ ЭТО БАГ: как мы выяснили прямо 
в процессе игры «Дуэльного клу¬ 
ба», в дуэльном режиме это за¬ 
клинание может вызвать зависа¬ 
ние игры. Дело в том, что выбор 
вида элементалей в дуэли — слу¬ 
чайный, и он по отдельности ки¬ 
дается для каждой из сторон. 
Представляете, что будет, если 
они не сойдутся во мнениях? 


5 уровень 

Небесный щит. При¬ 
крывает отряд от атак, 
смягчая удары. Он со¬ 
кращает получаемый 
урон вдвое, но его прочность ко¬ 
нечна (то есть у него тоже есть свои 
хиты в размере 300 + 30 * К). 

Призыв феникса. Ког¬ 
да-то феникс был ор¬ 
динарным бойцом 
«лесной» фракции, а 
теперь это — Самый Главный 
Монстр в игре. На поле боя может 
быть всего один феникс. Его пара¬ 
метры напрямую зависят от вашей 
колдовской силы и уровня : атака и 
защита — 10 + 2 * уровень, урон — 
от 10 * К до 15 * К, хиты — 300 + 30 
* К. Инициатива и скорость посто¬ 
янны — 15 и 7 соответственно. 

Таким образом, например, герой 
30 уровня с колдовством 20 призы¬ 
вает феникса о 900 хитах, снимаю¬ 
щего 200-300 хитов одним ударом 
без учета атаки-защиты... Такая 
птичка драконами птенцов, поди, 
кормит! 




МАГИЯ ХАОСА 

Тут все довольно просто — все 
заклинания принадлежат к катего¬ 
рии «хитобойных» и отличаются 
только уроном да областью дей¬ 
ствия. Правда, особые навыки (по¬ 
велитель огня, бури, холода) добав¬ 
ляют к этим чарам дополнительные 
эффекты. Огненные заклинания на¬ 
чинают уничтожать защиту цели, 
молнии — оглушать, холод — за¬ 
медлять. 

Подробные параметры заклятий 
вы найдете в таблице. 

1 уровень 

Волшебная стрела. 

Одна цель. Урон не сти¬ 
хийный, так что защита 
от огня, молний и так 
может. 

Каменные шипы. 

Бьют «крестиком» по 5 
клеткам. Как и у про¬ 
чих «площадных» за¬ 
клинании, если шипы попадают по 
нескольким клеткам большого су¬ 
щества, урона это не увеличивает. 
Стихия Земли. 

2 уровень 

Ледяная стрела. 

Одна цель, урон 
холодом. 

Молния. Одна цель, 
урон молнией. 

Помимо стихии, разни¬ 
ца между ними в том, 
что ледяная стрела дает большой 



0 


далее не 



урон на низких уровнях колдов¬ 
ства, а молния — на высоких. 
Взгляните в таблицу: у стрелы боль¬ 
шой «базовый» урон, а у молнии 
больше множитель. 


и 


& 


I Огненный шар. 

Бьет по квадрату Зх! 
урон огнем. 


Кольцо холода. Бьет 
по такому же квадрату, 
но без центральной 

_ клетки, урон холодом. 

Очень способствует уничтожению 
тварей, обступивших вашего бойца, 
без вреда последнему. 


4 уровень 

Метеоритный дождь. 

Квадрат 5x5, урон 
Землей. 

Цепь молний. Бьет по 
существу, потом вполо¬ 
вину силы по ближай¬ 
шему к нему (своих и 
чужих не различает) и так далее — 
всего 4 цели. 



5 уровень 



Шок Земли. Самое 
мощное из заклятий, 
работающих по оди¬ 
ночной цели. 
Армагеддон. Покры¬ 
вает все поле боя — 
своих и чужих. Урон 
огнем. Для счастливых 


обладателей иммунных к магии су¬ 
ществ... Но использовать его очень 
нелегко — из-за возможности про¬ 
бивать чарами даже драконов. 

МАГИЯ СВЕТА 

Кроме уже традиционных уси¬ 
лений всех сортов и «святого сло¬ 
ва», сюда угодила телепортация. 
Можно сказать, что магия эта хоро¬ 
ша для не очень сильных чародеев, 
которые, однако же, получили пару 
способностей из соответствующей 
ветки. Потому что массовые уско¬ 
рения и прочие подобные чары, на¬ 
кладываемые разом на всю ар¬ 
мию, — это вещь! По отдельности 
они, в принципе, тоже ничего, но 
окупаются гораздо хуже. 

Колдовская сила у магии света 
действительно важна только для чар 
5 уровня и для снятия чар. Во всех 
остальных случаях она определяет 
время действия заклинания, а зна¬ 
чит, вполне достаточно 3-5 единиц. 

1 уровень 

Божественная сила. 

Увеличивает урон от 
атак зачарованного 
бойца. Точнее, она как 
бы «придвигает» минимальный 
урон к максимальному. От навыка в 
магии света зависит то, насколько 
приблизится минимум к максимуму. 
Например, если урон составляет 10- 
20 хитов, то новичок в магии света 
сократит расстояние на 50% (см. 
таблицу) и получится 15-20 хитов, а 
при развитой магии (80%) — 18-20 



МАГИЯ ХАОСА 


Заклинание 

Мана 

Без навыков 

Основы 

Развитая магия 

Искусная магѵ 

Волшебная стрела 

4 

СО 

+ 

5 

56 + 8 * К 

64 + 8* К 

72 + 8 * К 

Каменные шипы 

5 

24 4 8 * К 

32 + 8* К 

40 + 8 * К 

48 + 8 * К 

Ледяная стрела 

б 

60 + 12 * К 

72 + 12 * К 

84 +12* К 

96 + 12 * К 

Молния 

5 

11 + 11* К 

14 + 14 * К 

17 + 17* К 

20 + 20* К 

Огненный шар 

6 

11 + 11 * К 

14 + 14 * К 

17 + 17 * К 

20 + 20* К 

Кольцо холода 

7 

60 + 12 * К 

72 + 12 * К 

84 + 12 * К 

96 + 12 * К 

Метеоритный дождь 

8 

15 + 15 "К 

15 + 15* К 

20 + 20 * К 

25 + 25 * К 

Цепь молний 

8 

20 + 20 * К 

20 + 20 * К 

20 + 20 * К 

25 + 25 * К 

Шок земли 

9 

20 + 20* К 

20 + 20 * К 

20 + 20* К 

40 + 40 * К 

Армагеддон 

12 

15 + 15 * К 

15 +15* К 

15+ 15* К 

30 - 30* К 


МАГИЯ СВЕТА 


Заклинание 

Мана 

Без 

навыков 

Основы 

Развитая 

магия 

Искусная 

магия 

Божественная сила 

4 

50% 

65% 

80% 

100% 

Ускорение 

4 

10% 

20% 

30% 

40% 

Снятие чар 

5 

40% 

60% 

80% 

100% 

Каменная кожа 

6 

3 

6 

9 

12 

Карающий удар 

6 

3 

6 

9 

12 

Уклонение 

б 

25% 

40% 

55% 

70% 

Антимагия 

7 


Нет особых эффектов 


Телепорт 

8 


Нет особых эффектов 


Святое слово 

11 

16 + 4 * К 

16 + 4 * К 

16 + 4 * К 

64 + 8 * К 

Воскрешение 

9 

60 + 15 * К 

60 + 15 * К 

60 + 15 * К 

240 + 30 * 1 


% 68 




































хитов. Как нетрудно догадаться, 
лучше всего это заклинание работа¬ 
ет на существах с широким диапа¬ 
зоном урона — вроде арбалетчиков 
или большинства демонов (как бы 
странно это ни звучало с точки зре¬ 
ния здравого смысла). А, скажем, 
магам или дриадам божественная 
сила не даст вообще ничего. 

Ускорение. Увеличи¬ 
вает инициативу бойца 
на некоторый процент 
_ от изначальной. Важ¬ 
нейшее заклинание школы, особен¬ 
но хорошо его накладывать на 
стрелков и на «бегунов» вроде ад¬ 
ского пса (интересно, почему луч¬ 
шими целями для магии света все 
время оказываются демоны?). 



2 уровень 

Снятие чар. Снимает 
наложенные на бойцов 
вражеские заклятия. 
От колдовской силы за¬ 
висит вероятность успеха. Базовая 
вероятность дана в таблице, но со¬ 
отношение силы мага, наложивше¬ 
го чары, и мага, их снимающего, ме¬ 
няет эту вероятность. 

Каменная кожа. Уве¬ 
личивает защиту цели 
на фиксированную ве¬ 
личину. 

3 уровень 

Карающий удар. Уве¬ 
личивает атаку цели на 
фиксированную вели¬ 
чину. 

Уклонение. Снижает 
урон от вражеских вы¬ 
стрелов на весьма су¬ 
щественный процент. 





■ ЭТО ВАЖНО: на дуэльном сервере 
многих вводит в заблуждение то, 
что у некоторых героев после те¬ 
лепортации отряда тот получает 
плюс к инициативе и, как прави¬ 
ло, внеочередной ход. Они счита¬ 
ют это штатным эффектом закли¬ 
нания, и совершенно напрасно: 
это свойство не чар, а способнос¬ 
ти «Внезапная атака». 


5 уровень 


Святое слово. Как Ар- 

магеддон, бьет по все¬ 
му полю боя, но урон 
наносит только нежити 
и демонам. К сожалению, отличает¬ 
ся от Армагеддона еще и копееч¬ 
ным уроном, а потому используется 
нечасто. 



Воскрешение. Ожив¬ 
ляет убитых бойцов. 
Заклинание это, вооб- 
ще-то, слабее Подня¬ 
тия мертвых, но Поднятие оживляет 
только на время боя (и лишь не¬ 
жить — насовсем), а Воскрешение 
перманентно. 



МАГИЯ ТЬМЫ 

Похожа на магию света, только 
не усиливает своих, а ослабляет 
врагов. Многие из эти чар просто 
зеркальны к соответствующим 
«светлым» заклинаниям. Кроме то¬ 
го, сюда попали контролирующие и 
обездвиживающие чары. Как и ма¬ 
гия света, магия тьмы не слишком 
требовательна к колдовской силе 
мага — важнее навыки в этой обла¬ 
сти. У большинства заклятий от 
колдовства зависит лишь длитель¬ 
ность действия чар. 



4 уровень 

Антимагия. Снимает с 
ЭЙ цели все эффекты за¬ 
клинаний и делает ее 
иммунной к магии. 
Можно накладывать только на 
свои войска. 

^ Телепорт. Переносит 
дружественную цель в 
другое место на поле 
боя. 



1 уровень 

Н Ослабление. Прибли¬ 
жает максимальный 
урон существа к мини¬ 
мальному; логика дей¬ 
ствия та же, что у божественной си¬ 
лы, только эффект обратный. 
Замедление. 

Полная инверсия «Ус¬ 
корения». Даже циф¬ 
ры те же. 



■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: телепорт — 
единственное боевое заклинание 
в игре, для которого вообще не 
важна ни колдовская сила, ни на¬ 
вык в соответствующей магии. 


2 урввень 


.да 


Разрушающий луч. 

Постоянно действую¬ 
щее заклинание, кото¬ 
рое снижает защиту 



Заклинание 

Мана 

Без 

навыков 

Основы 

Развитая 

магия 

Искусная 

магия 

Ослабление 

4 

50% 

35% 

20% 

0% 

Замедление 

4 

25% 

30% 

35% 

40% 

Разрушающий луч 

5 

3 

4 

5 

б 

Чума 

6 

2 хода 

3 хода 

4 хода 

5 ходов 

Рассеянность 

7 

50% 

70% 

90% 

100% 

Немощность 

5 

3 

6 

9 

12 

Берсерк 

8 

1 ХОД 

1 ХОД 

1 ход 

2 хода 

Ослепление 

9 


Нет особых эффектов 


Внушение 

12 


Нет особых эффектов 


Несѳятое слово 

9 

16 + 4 • К 

16 >4 • К 

16 ♦ 4 * К 

64 ♦ 8 * К 



цели. Его можно накладывать мно¬ 
гократно, и эффекты сложатся (но 
защита не падает ниже 0). Колдов¬ 
ская сила никакой роли не играет. 

Чума. Заклятие пред¬ 
писывает бойцу по¬ 
стельный режим и на¬ 
носит урон всякий раз, 
когда цель предпринимает какое- 
либо действие. Урон равен 32 + 8 * 
К, а длительность зависит от навы¬ 
ков в магии тьмы. 



3 уровень 



Рассеянность. С неко¬ 
торой вероятностью 
(см. таблицу) цель будет 
пропускать свой ход. 
Немощность. Снижает 
атаку существа; дей¬ 
ствует как карающий 
удар, только наоборот. 



4 уровень 

Берсерк. Существо 
считает всех вокруг 
врагами и нападает на 
ближайшего к ней бой¬ 
ца (боевые машины — считаются). 

~ Ослепление. Цель не 
действует, пока ее кто- 
нибудь не атакует. Как и 
прежде — долговремен¬ 
ный и надежный способ вывести про¬ 
тивника из борьбы, но длительность 
здорово уменьшили — К / 4 ходов. 




■ НА ЗАМЕТКУ: враг все же не сов¬ 
сем бессилен против «Ослепле¬ 
ния». Можно пытаться «будить» 
зачарованного заклинаниями, 
бьющими по площадям, или по¬ 
добными эффектами атак (вроде 
дыхания дракона... гм). 


5 уровень 

Внушение. Передает 
цель под ваш контроль. 
Длительность — К / 4 
ходов. 

Несвятое слово. Об¬ 
ратное заклинание к 
«Святому слову» — на¬ 
носит урон, столь же 
всем, кроме нежити и 

демонов. 



грошовый. 


ШЕСТЬ КАМПАНИИ 


Поскольку кампании игры рассказы¬ 
вают единую историю, пройти их 
можно только по порядку — вот так, 
как описано ниже. Для тех, кому охо¬ 
та сократить дистанцию, мы постара¬ 
емся выложить на диск ЛКИ файл, 
открывающий все кампании. 

Кампании соответствуют шести 
видам героев в игре; впрочем, ваш 
основной персонаж берется не из 
списка доступных в сетевой игре 
персонажей. Некоторые даже на бег¬ 
лый взгляд выглядят совсем не так, 
как их коллеги... 


■ ЭТО ВАЖНО: в каждой кампании ваш 
главный герой будет переходить из 
миссии в миссию, сохраняя все на¬ 
бранные навыки и параметры, но — 
не артефакты. Почему было принято 
такое странное решение? Видимо, 
потому, что ограниченный набор 
ячеек для экипировки сделал бы по¬ 
иск новых призов неинтересным с 
середины кампании... 


Прежде чем читать дальше, при¬ 
мите во внимание, что из нижеследу¬ 
ющего текста вы узнаете не только о 
препятствиях, поджидающих вас на 
пути, но и о сюжете. Тем, кто хочет 
избежать этого, могу порекомендо¬ 
вать пользоваться картами — они не 
столь много рассказывают о развора¬ 
чивающейся на наших глазах драме. 


■ ЭТО ВАЖНО: карты миссий вы най¬ 
дете на нашем постере. Не ищите 
их в тексте статьи, они слишком ве¬ 
лики для помещения на страницы 
журнала. 


КОРОЛЕВА, 

или 

Рыцари начинают и 
проигрывают 

Не доверяйте деве юной 

Прибор сложнее помела. 

туристская песня 

Кампания эта не вызовет у вас 
никаких трудностей: она, вообще- 
то, обучающая. Вам будут долго и 




































ИСТОЧНИК ВДОХНОВЕНИЯ 

От долгой игры на одиночных картах (в предыдущих «Героях», как 
все мы помним, кампаниям отводилось более скромное место) у многих 
«героистов» выработался условный рефлекс — при взятии сундучка 
автоматически жать на получение опыта. В кампаниях такой подход, 
прямо скажем, себя не окупает. 

В начальных миссиях у нас «очень низкие потолки»: почти всегда 
удается дорасти до отведенного на миссию предела задолго до ее за¬ 
вершения. В конечных — потолков нет, но все равно деньги часто ока¬ 
зываются дороже опыта. Ведь самая что ни на есть проходная драка 
там приносит 5-10 тысяч баллов опыта... 


МАКСИМАЛЬНЫЕ УРОВНИ В КАМПАНИИ 


Кампания 

Миссия 1 

Миссия 2 

Миссия 3 

Миссия 4 

Миссия 5 

Королева 

5 

12 

18 

22 

24 

Поклоняющийся 

10 

18 

24 

30 

- 

Некромант 

10 

20 

26 

30 

- 

Чернокнижник 

12 

18 

26 

28 

- 

Рейнджер 

12 

18 

24 

30 

40 

Маг 

10 

20 

25 

30 

- 


натужно показывать, «как в это во¬ 
обще играют», а чтобы вы не заблу¬ 
дились в изобилии возможнос¬ 
тей — в первых миссиях урежут по 
самые уши возможности строить 
здания и делать войска. 

Как известно, в КТ$ со времен 
йипе 2 принято вводить в кампании 
технику понемногу. Казалось бы, 
при чем тут «Герои»? Вот и я думал, 
что ни при чем... 


■ НА ЗАМЕТКУ: не забудьте о глав¬ 
ном навыке рыцарей — контруда¬ 
ре. Благодаря ему вы можете, по¬ 
строив тренировочный лагерь, де¬ 
лать из своих крестьян лучников, 
мечников и так далее. 


Молодой король Николас гото¬ 
вится отразить вторжение демони¬ 
ческих легионов. Делать это он на¬ 
мерен без союзников: гномы в гро¬ 
бу видали союз с людьми и строем 
отмаршировали в продолжение, 
эльфов слишком потрепала послед¬ 
няя война, а вождь магов Кир уж 
слишком себе на уме. Не с некро¬ 
мантами же договариваться? А зна¬ 
чит, придется рассчитывать лишь 
на себя. 

Знает ли король, что делает, — 
большой вопрос; подданные чуть 
ли не вслух сомневаются в полко¬ 
водческих познаниях своего юного 
правителя. Впрочем, он и сам не 
слишком в себе уверен — а потому 
отсылает супругу, королеву Из¬ 
абель, в безопасное (как он полага¬ 
ет) место. Придав ей в качестве 
спутников рыцаря Годрика и мона¬ 
хиню Беатрис. 

Но королева вовсе не хочет от¬ 
сиживаться в безопасном месте. 
Напротив, она твердо намерена по¬ 
мочь супругу. Вот этим мы вместе с 
ней и займемся. 

Первым делом королева нару¬ 
шает волю Николаса в отношении 
союзников. Нет уж, в одиночку вое¬ 
вать не будем. Беатрис отправляет¬ 
ся уговаривать эльфов, Годрик — 
Сайруса (которого гораздо пра¬ 


вильнее было бы перевести как 
«Кир»). Ну а раз этих надоедливых 
опекунов сплавили — можно и са¬ 
мой повоевать! 

Миссия 1. Королева, 

или 

Собирайся, рабочий народ 

В тылу у николасова царства не 
все благополучно. Холопы учуяли, 
что власть держится нетвердо. По¬ 
летел клич — «каждый сам за себя, 
спасайся, кто может!». 

Часть народу еще верна коро¬ 
левскому семейству и присоединя¬ 
ется по первому требованию. Ос¬ 
тальные намерены сопротивляться 
и ей, и демонам (буде они тут по¬ 
явятся). 

А задача у нас простая: собрать 
100 пехотинцев и 25 латников 
(можно больше) и взять штурмом 
укрепление на юге. Замка вам не 
полагается, ищите добровольцев... 

На карте вы найдете немало 
ферм, где они бесплатно идут к вам 
на службу. На латников (они нани¬ 
маются в казармах) нужны деньги, 
но не слишком много. Да и среди 
вольных отрядов добровольцев 
вполне достаточно. 

Единственное, что тут стоит по¬ 
советовать: не лезьте в драку ради 
золота. Оно вам в больших количе¬ 
ствах не понадобится. 

Миссия 2. Восстание, 

или 

Луковое горе 

Пора уже обзавестись базой. 
Для этого мы подавим мятеж лучни¬ 
ков из города Длинные Луки (ну по¬ 
чему не «Великие Луки»?)... Сде¬ 
лать это надобно за неделю, а то от¬ 
ряд притомился и королева вот уже 
месяц зеркала не видала... 

Взять город несложно. Надоб¬ 
но нанять лучников в близстоящей 
башне и, обходя тех монстров, что 
не преграждают путь, свернуть на 
первой же развилке к западу. А 



Поначалу на объяснения сценарий не расщедривается 
Таной-то — плохой, куси его! 


там недалеко и Луки. Потом мож¬ 
но будет спокойно заняться от¬ 
стрелом местной фауны и накоп¬ 
лением опыта. 

Теперь королева возжелала 
накопить 100 лучников и взять 
еще один город — Ясень (он рас¬ 
положен в дальнем северо-вос¬ 
точном углу карты). Сто лучников 
можно накопить, просто сидя на 
одном месте (тем более что ско¬ 
рость прохождения кампании ниг¬ 
де не учитывается, — эх, где ты, 
Наіі оГ Рате?). Но лучше все-таки 
не сидеть, а шевелиться, собирая 
обитателей окрестных башен, ка¬ 
зарм и ферм. 

Набрав сотню стрелков, можно 
без опаски идти на штурм; тем бо¬ 
лее что засевшие на вашей дороге 
грифоны с радостью присоединят¬ 
ся к законной королеве. Вражеская 
армия тоже немала (70 лучников, 
толпища крестьян), но грифоны по¬ 
давят стрельбу, а ваши стрелы до¬ 
вершат остальное. 

Мессия 3. Осада, 

или 

Заготовка рогов и копыт 

Королева обосновалась в Ясе¬ 
не (теперь это — юго-западный 


угол карты). Как выяснилось, ме¬ 
стность засижена чертями, рога¬ 
чами, адскими псинами и прочей 
пакостью. Надо почистить! 

Развлекаясь охотой на всякую 
инфернальную мелочь, не следует 
забывать, что это лишь начало: 
когда разведка демонов будет 
сметена, за ней пожалует демони¬ 
ческий генерал Крааль со вполне 
серьезной армией. Поэтому нам 
надобно параллельно с расчист¬ 
кой местности отстроить город — 
ну, хотя бы до рыцарей. 

Помимо нечисти, вокруг хвата¬ 
ет лояльного народу — крестьян, 
латников, стрелков; как в свобод¬ 
ном виде, так и в домиках для 
найма. Ускорить развитие города 
и закупку армии могут дополни¬ 
тельные источники золота: шахта, 
охраняемая пещерными владыка¬ 
ми, и сумка, которую стерегут 
высшие вампиры. И то и дру¬ 
гое — не слишком легкая добыча, 
но в средней фазе миссии будет 
по силам. На карте вы найдете 
расположение всех ключевых 
объектов. 

Когда местность будет избав¬ 
лена от бродячей нечисти, к нам в 
гости заявится Крааль. Мы ведь 
готовы, не так ли? 



■мр* Сл— 


Нужно аккуратно уничтожить всех демонов на карте. 
Только после этого идем дальше. 
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Несмотря на суккубов, тут лучше было не прикрывать оруже¬ 
носцами стрелков. Поджарятся в одном огненном шаре. 


Мисш 4. Ловушка, 

или 

Неправильный демон 

Беатрис преуспела в своих пе¬ 
реговорах с эльфами; посол Файда- 
эн (в английской версии — Фин- 
дан; по-моему, гораздо более эль¬ 
фийское имя) обещал прислать 
танцоров с клинками. Надо встре¬ 
тить подкрепление (хотя толковый 
военный советник непременно со¬ 
общил бы королеве, что танцоры — 
мягко говоря, не лучшие войска 
эльфов). 

Первым делом, впрочем, надле¬ 
жит заняться самоподготовкой. Из¬ 
абель прогуляла несколько лекций 
по магии, и теперь самое время (?) 
восполнить упущенное. За это свя¬ 
той отец просит всего-навсего при¬ 
строить пару этажей к гильдии ма¬ 
гов, а то студентов учить негде. 
Правда, сделать это следует в горо¬ 
де Светлолесье, который, как назло, 
нам не принадлежит. Исправим, 
впервой, что ли? 

Светлолесье, как нетрудно уви¬ 
деть на карте, лежит от нас к севе¬ 
ро-западу, и по пути обнаруживает¬ 
ся немало ресурсов, храм с закли¬ 
нанием и другие подарки. К Светло- 
лесью ведет торная дорога; есть 
прямой резон сперва взять город а 
потом уж заниматься исследовани¬ 
ем боковых ответвлений. 


■ ЭТО ВАЖНО: если видите на кар¬ 
те нейтральных монстров, кото¬ 
рые загораживают тупичок с... 
другими нейтральными монстра¬ 
ми, — не крутите пальцем у виска 
и не проходите мимо. Этот любо¬ 
пытный природный феномен по¬ 
чти наверняка означает, что мон¬ 
стры в тупичке морально готовы к 
вам присоединиться. На этой кар¬ 
те есть такие рыцарей, а вообще 
вы это встретите в кампании не 
раз и не два. 


Светлолесье — наше, гильдия 
магов отстроена. Теперь пора бы и 
отправляться на рандеву с Файдаэ- 
ном. Но — увы: мост на запад раз¬ 


рушен. Как водится в таких случа¬ 
ях, провидец поблизости подсказы¬ 
вает верное решение — поиск са¬ 
пог левитации в склепе, что непо¬ 
далеку под землей. 

На страже обуви стоит множест¬ 
во монстров, но Изабель при помо¬ 
щи светлолесских подкреплений 
одолевает их и готова к новым 
свершениям. (Если вы отбили вы¬ 
шеупомянутых рыцарей у демо¬ 
нов — то проблем, скорее всего, не 
возникнет, иначе ожидают доволь¬ 
но серьезные схватки.) 

Собственно говоря, это все (хо¬ 
тя желающие могут вволю порез¬ 
виться по закоулкам карты). Можно 
идти навстречу эльфам... 

...ну, точнее, не совсем эльфам. 
Беатрис приводит нас прямо в лого¬ 
во демона Аграила. Да и не Беатрис 
она, а Биара — суккуб на службе 
все того же Аграила. Наша настав¬ 
ница и подруга не пережила долгой 
опасной дороги. 

Демон, правда, ведет себя как- 
то совсем не по-демонически. Нет 
чтобы разразиться туповатым про¬ 
тяжным хохотом, как его подружка 
Биара; вместо этого он делает ка¬ 
кие-то странные намеки о том, что 
Изабель могла бы ему и доверить¬ 
ся. Они, дескать, «исчезнут вдво¬ 
ем», а он, демон, ее защитит. Сов¬ 
сем, бедолага, ополоумел в обще¬ 
стве суккубов. После такой вот па¬ 
кости и гибели Беатрис — самое 
время положиться на его дружбу! 

Миссия 5. Закат короля, 

или 

Зачем мы тебя ждали? 

К счастью, помимо Беатрис у Из¬ 
абель есть еще Годрик; пусть он и 
не справился с призывом на по¬ 
мощь магов, зато сам оказался в 
нужное время в нужном месте. И с 
достойной армией. Остается наде¬ 
яться, что под личиной верного 
оруженосца не кроется какая-ни¬ 
будь... адская лошадь. 

Изабель томится в темнице под 
Данмуром. Надо захватить и Дан- 
мур, и темницу (и быстро, пока Из¬ 




абель не скончалась от горя и ми¬ 
лого общества демонов). А надеж¬ 
ду на победу Годрик черпает в идее 
отыскать Слезу Асхи — спящей бо- 
гини-драконицы, для чего надле¬ 
жит расшифровать карту, что по ча¬ 
стям хранится в обелиске. 

Данмур — на севере, а к восто¬ 
ку лежит страна демонов. Как толь¬ 
ко Данмур падет под натиском Год¬ 
рика, демоны поползут оттуда, 
словно тараканы, только успевай 
отбиваться. Но поскольку под на¬ 
шим началом два героя — Годрик и 
Изабель, один будет оборонять го¬ 
род, а другой — вести поиск. 


■ ЭТО БАГ: поначалу я попытался 
сразу ворваться в демоническую 
страну и уничтожить таящуюся в 
ней угрозу. Армию будущего 
вторжения я разгромил и из ро¬ 
лика с удивлением узнал, что Из¬ 
абель уже со мной. Видимо, раз¬ 
работчики игры не могли пред¬ 
ставить себе такого поворота со¬ 
бытий... 


Демоны не дремлют, и первым в 
гости заявляется старый знако¬ 
мый — Аграил. Его гораздо прият¬ 
нее встречать за надежной стеной, 
даром что демоны, как известно, 
умеют призывать подкрепления из 
порталов прямо за стену. 


Расшифровав карту обелисков 
(место, где лежит Слеза, вы можете 
увидеть на нашей карте и на рисунке 
рядом), вы получаете в свое распоря¬ 
жение быстрый прирост войск и дру¬ 
гие радости жизни. А Изабель, успо¬ 
коившись насчет обороны Данмура, 
поручает Годрику взять форт на юго- 
востоке и идти навстречу Николасу. 

На юго-востоке, кстати, целых два 
форта: из-за одного лезут демоны, но 
его нам не взять. Другой — вполне по 
зубам. Мы выходим навстречу Нико¬ 
ласу... только чтобы увидеть, как его 
убивают прямо у нас на глазах. Ка¬ 
кая-то ты нелепая, смерть... 

ПОКЛОНЯЮЩИЙСЯ. 

или 

Диссидент из преисподней 

Добрые люди от него кровопро- 
литиев ждали, а он чижика съел. 

М. Салтыков-Щедрин, 
«Медведь на воеводстве» 

На этот раз нам предстоит ко¬ 
мандовать демоническими армия¬ 
ми от лица старого знакомца — де¬ 
мона Аграила. Нет, Аграил — не 
враг всего живого, и вообще пока 
не очень понятно, что с ним такое 
творится. Одно ясно: он не из са¬ 
дизма предлагал Изабель ему дове¬ 
риться. Наверное, это любовь? 
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Миссия 1. Предательство, 

или 

Гарун бежал быстрее лани 

Первым делом Аграилу и его доб¬ 
рой подружке Биаре надлежит спас¬ 
ти свои шеи от Годрика. У оруженос¬ 
ца королевы накопилось к ним нема¬ 
ло насущных вопросов. У нашего гос¬ 
подина и повелителя, вероятно, тоже 
есть какие-то претензии по поводу 
проваленного задания, но с этим раз¬ 
беремся потом. Сперва — добраться 
до земель Шио, владений демонов. 

В этой миссии все решает ско¬ 
рость. К счастью, с первым же уров¬ 
нем нам предлагают улучшить логи¬ 
стику, рядом монахи стерегут баш¬ 
маки скорости (монахи больно ку¬ 
саются, но без ускорения будет тя¬ 
желее), а вскоре попадутся еще и 
конюшни. Побегаем! 

Наша цель — ворота в подземе¬ 
лье — расположена на юго-восто¬ 
ке, причем путь преграждают крас¬ 
ные ворота, от которых следует 
найти ключ. 

Сперва пробежимся по западно¬ 
му коридору (в конце его находятся 
готовые встать под наше знамя де¬ 
моны), после чего лесной тропой 
рвемся на восток к палатке красно¬ 
го ключа. Оттуда портал перенесет 
прямо к цели... 

Может статься, что, несмотря на 
наши усилия, враг все же прочно ся¬ 
дет нам на хвост. На этот случай у Аг- 
раила есть нетривиальное в его поло¬ 
жении решение — поискать убежи¬ 
ща в церкви. Казалось бы, что там де¬ 
лать демону, а вот поди ж ты... 

Пещеры угрозы в себе не таят; 
но слишком разнеживаться не сто¬ 
ит, а то накличем Годрика. 

Миссия 2. Обещание, 

или 

Гонки по вертикали 

Аграил окончательно решился 
встать в оппозицию своему госпо¬ 
дину. Биара его в этом поддержи¬ 
вает — в надежде, что Аграил зай¬ 
мет место владыки и не забудет ста¬ 
рую приятельницу. 


Владыка послал своего верного 
генерала Вайера за артефактом по 
имени Сердце Грифона. Мы с Байе¬ 
ром начинаем гонку в двух симмет¬ 
ричных коридорах. Надо не опоз¬ 
дать — и при этом явиться к Сердцу 
с достойной того армией. Кстати, 
рекомендую в качестве стартового 
плюса взять суккубов. 

Писать о гонке особо нечего; 
скажу только, что вы вполне успее¬ 
те собрать войска. Вайер тоже не 
слишком спешит. 

В финале нас ожидают две бит¬ 
вы: с рыцарем Стефаном, храните¬ 
лем артефакта, и, само собой, с 
Вайером. Вайер здорово превосхо¬ 
дит вас силой, но... это ведь вас не 
остановит, правда? 


■ ЭТО БАГ: разработчики, похоже, 
не рассчитывают, что вам удастся 
совладать с Вайером. Проигрыва¬ 
ете вы или выигрываете этот по¬ 
следний бой, концовка одна: Аг¬ 
раил с Вайером фехтуют в зале 
артефакта, причем из разговоров 
следует, что Вайер считает себя 
победителем. Глупо! 


А после общения с вражеским 
генералом нас встречает призрач¬ 
ный образ. По характерным рогам 
легко узнается друид. Он представ¬ 
ляется как Тиеру, и мы за монито¬ 
ром испытываем легкий стыд, что 
не знаем, кто это такой: каждому 
грамотному жителю мира Тиеру яв¬ 
но известен. Аграил полон решимо¬ 
сти отыскать Тиеру и побеседовать 
с ним о том, как вернее пойти про¬ 
тив Кха-Белеха, повелителя Инфер- 
но. 

Миссія 3. Завоевание. 

или 

История вспыльчивого поэта 

Путь к Тиеру лежит через страну 
эльфов. Придется пробить себе 
путь, а также вломиться в источник 
друидской магии. Интересно, отда¬ 
ет ли себе отчет Тиеру, что своим 
милым приглашением он обрек эль¬ 
фийские земли мечам и пожарам? 



Эти элементали уничтожат немало наших. Но... можно подождать, 
пока путь не расчистит вражеский герой. Ему тоже сюда нужно. 


Можно бы и договориться — Аг¬ 
раил ничего против эльфов не име¬ 
ет, но, увы, по пути попался ну 
очень вспыльчивый эльф Гильраэн. 
Обидевшись на то, что Аграил имел 
наглость победить его прямо у зам¬ 
ка Инферно, он объявил нам войну. 
Придется захватить три эльфийских 
города... 

Миссия эта странная — тем, что 
придется воевать не присущими 
нам войсками. Друиды объявили 
«месяц лесных существ», и в лес¬ 
ных замках они растут вдвое быст¬ 
рее. К тому же возможности наше¬ 
го инфернального замка сильно ог¬ 
раничены: высшие демоны недо¬ 
ступны. Вывод ясен: быстро захва¬ 
тываем ближайший лесной город 
(Винлэн), благо охраняется он бук¬ 
вально только силой воли, и начи¬ 
наем отстраивать. (Наверное, впос¬ 
ледствии, когда эльфийские города 
обретут свободу, демоны будут по¬ 
прекать бывшие колонии, что те 
«развились на их деньги»...) 


■ НА ЗАМЕТКУ: хотя эльфы, конеч¬ 
но, не умеют пользоваться нашим 
навыком Врат, но вот адским ог¬ 
нем под началом Аграила бьют 
исправно. 


Взяв Винлэн, не будем торо¬ 
питься сверх меры: соберем ресур¬ 
сы вокруг и обзаведемся прилич¬ 
ной армией. Ну хотя бы до энтов 
дорасти стоит. Эльфийские города 
нас пока не беспокоят. Но и затяги¬ 
вать развитие не следует. 

Не пропустите форт на холме к 
северу от Винлэна. Его нелегко 
очистить от охраны из элемента- 
лей, но если это удастся, можно сэ¬ 
кономить на усовершенствовании 
зданий. 

Ур-Харг, демоническую базу, 
можно особенно не отстраивать. А 
можно сделать из нее запасную ар¬ 
мию для второго героя: все равно 
кому-то придется защищать Винлэн 
от вторжения. 

Вражеских городов — два, на 
северо-западе и северо-востоке. В 
первый мы попадаем обычным спо¬ 
собом, по дороге. Второго можно 
достигнуть через север карты, 
длинным обходным маневром, но 
это — не наш путь: через реку име¬ 
ется брод, и эта дорога вдвое коро¬ 
че. Наконец, опрокинув энтов и 
друидов в центре карты, мы побе¬ 
доносно завершаем погром в эль¬ 
фийских землях. 

А Гильраэна Аграил не тронет. 
У него теперь тонкая и нежная 
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душа, и он не даст эльфийскому 
поэту погибнуть ради глупой мес¬ 
ти. Биара, надо полагать, в недо¬ 
умении... 


Мыссця 5. Решение Аграила. 

или 

Хищный туман похож на 
обман 


Миссия А. Корабль, 

или 

Чего стесняются демоны? 

Только сейчас до Аграила дохо¬ 
дит, что Тиеру вроде как живет на 
острове. Демоны умеют плавать, но 
не хорошо, не далеко. 

Корабли строятся в городе Эри- 
вел, на самом севере карты. Надо 
просто дойти дотуда и взять город. 
Звучит несложно... 

На деле все несколько труд¬ 
нее. Во-первых, путь перекрывает 
нешуточный гарнизон. Во-вторых, 
лесная армия Аграила тает на гла¬ 
зах, и не от битв, а от дезертир¬ 
ства. Есть два пути: честно взять 
гарнизон или... договориться с 
сумеречными драконами, что оби¬ 
тают в подземелье. Те хотят «все¬ 
го лишь» сто лучников-эльфов на 
съедение за то, что проведут Аг¬ 
раила обходным путем. 

В любом случае придется 
взять и подземный демонический 
город, и эльфийские города на по¬ 
верхности, и пособирать эльфов в 
отдельных домиках. Но вот кор¬ 
мить ли драконов? Даже Аграил 
чувствует себя малость... нелов¬ 
ко, идя на эту сделку. 


■ НА ЗАМЕТКУ: если все же решите 
договариваться, то учтите, что лю¬ 
бой излишек эльфов драконы 
слопают без лишних церемоний, а 
брать с собой ровно 100 бессмыс¬ 
ленно — часть разбежится, и эль¬ 
фов не хватит. 


Битвы за Эривел не избежать; 
нам противостоит полностью обу¬ 
ченное войско эльфов с изумруд¬ 
ными драконами в немалом коли¬ 
честве. Главное тут — не лезть в 
ближний бой. Хотя у врага, скорее 
всего, стрелки лучше, зато у Аграи¬ 
ла наверняка должен быть гигант¬ 
ский перевес в магии. 


Перед нами — море с кашей 
мелких островов. Но есть осо¬ 
бенность: туман войны не раз¬ 
двигается перед кораблем, и в 
него нельзя зайти. На протяже¬ 
нии миссии мы всеми силами 
раздвигаем его посредством до¬ 
миков мага на островах. Острова 
соединены подземными тоннеля¬ 
ми, в которых особой угрозы Аг- 
раилу нет. Тем паче что все демо¬ 
ны присоединяются к нашему 
диссиденту. 

В общем, вся задача — в том, 
чтобы долго бегать и убирать ту¬ 
ман. Если что-то вызовет сомне¬ 
ния — обратите внимание на кар¬ 
ту. Кстати, на юго-востоке моря 
живет картограф. 

Встреча с Тиеру удивительна 
для обеих сторон. Мы наконец-то 
узнаем, с чего Аграил повел себя 
так странно... а заканчивается 
это перерождением Аграила в не¬ 
что иное. Но об этом — в свое 
время! 

НЕКРОМАНТ. 

или 

Костлявая рука помощи 

— Я тебе обещал голову 
дракона ... Так вот она. 

— А я тебе обещал руку 
принцессы. Так вот она. 

анекдот 

Пока Кха-Белех, оцепенев от 
изумления, любуется наглостью 
своего военачальника, а Изабель 
страдает по Николасу, некий гос¬ 
подин Маркел, некромант (у каж¬ 
дого свои недостатки...), готов 
протянуть страдающей королеве 
руку помощи. Положение у той 
весьма незавидное, а Маркел, как 
ни крути, не чужой — не зря же в 
его могильнике давно покоится 
кое-кто из изабеллиных род¬ 
ственников... 
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Тем временем в королевстве у 
Изабель — раздоры. Герцоги, ар¬ 
хиепископ и прочая братия требу¬ 
ет возведения на престол кого 
угодно, только не вдовы Никола¬ 
са. А Изабель почему-то жаль его 
отдавать... 

Миссия 1. Приманка, 

или 

Пусть слоники побегают 

Впрочем, пока у Маркела име¬ 
ется только маленькая армия и 
множество коварных планов. 
Причем на пути к Изабели есть 
некоторые трудности: по дороге 
бродят патрули магов верхом на 
верных слонах. Стоит попасться 
хоть одному на глаза — и дело 
проиграно. 

Но есть способ пополнить 
войска — за счет всей окрестной 
нежити, которая радостно присо¬ 
единяется к Маркелу совершенно 
бесплатно, хоть и не в полном 
составе. Воевать с магами все 
равно бесперспективно, однако 
это поможет миновать нейтраль¬ 
ных чудищ. 

Первым делом нужно найти 
способ пересечь реку. Бродов — 


хватает, но часть из них заканчи¬ 
вается тупиком. На карте вы най¬ 
дете нужные. 

На пути к броду нужно соби¬ 
рать войска, другие полезности 
(ресурсы ни к чему — не приго¬ 
дятся!) и ускользать от патруль¬ 
ных слоников, прячась в закоулки 
карты. Сбором опыта особенно не 
увлекайтесь: получить 10 уровень 
на этой карте очень легко, а выше 
подняться все равно не дадут. 

По ту сторону остается спус¬ 
титься в подземный ход и, одолев 
гидр и сумеречных ведьм подземья, 
выйти на той стороне. Момент весь¬ 
ма удачен: под стены города явился 
мятежный рыцарь. Расправившись 
с его воинством, Маркел получит 
свою аудиенцию у Изабель... 

Предложение у Маркела про¬ 
стое: вернуть к жизни Николаса. 
Ну, не совсем к жизни, конечно... 
но дареному супругу пульс не ме¬ 
ряют! Да, придется при этом пос¬ 
сориться с Сайрусом, королем-ар- 
химагом, но ведь тот уже отказал 
Годрику в помощи, причем очень 
невежливо, а значит, союз уже 
нарушен... В общем, Годрик про¬ 
тив, но его никто не спрашивает. 
Союз заключен. 
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Миссия ?. Первые труности, 

или 

Титанические усилия 

У нашего некроманта пока нет 
собственной базы, где можно было 
бы производить любезную его 
сердцу нежить. Нужно захватить 
Мифоград — старую некромант- 
скую крепость — и там отстроить 
мертвые полчища. Ну а заодно, что¬ 
бы два раза не вставать, взять и 
близлежащий город Академии, где 
хранится первый предмет для заду¬ 
манного Маркелом ритуала. 

Поэтому Маркел выступает в од¬ 
ной упряжке с Годриком. Годрик, 
помимо подвоза подкреплений, от¬ 
вечает за тренировку лучников из 
крестьян и монахов из мечников. 
Взаимная ненависть двух наших ге¬ 
роев — не помеха делу. 

Перво-наперво надо освоить юж¬ 
ный континент, заполучив шахту и 
лесопилку, а также собрав всю не¬ 
жить (которая по-прежнему исправ¬ 
но присоединяется к Маркелу). Затем 
можно плыть через море. Некоторые 
авторитеты рекомендуют избегать 
морских патрулей «оранжевых»; по- 
моему, это не здраво. Лучше, напро¬ 
тив, все их уничтожить: не надо по¬ 
том стеречь свой город это раз, и ске¬ 
леты лишние не помешают, это два. 

Мифоград берется без проблем, 
а вот лотом... К городу Академии, 
Хикаму, есть два пути: через гарни¬ 
зон и через портал. Портал охраня¬ 
ют около 100 титанов; при виде 
этого скромного почетного караула 
у меня за спиной икнуло привиде¬ 
ние, даром что не дышало уже 
семьсот лет. В это трудно поверить, 
но с гарнизоном все еще хуже... 

Собрав все силы (254 арбалет¬ 
чика, десяток найденных поблизос¬ 
ти призрачных драконов, более 600 
лучников-скелетов...), я управился 
с этой командой далеко не без тру¬ 
да. Как стало ясно позже, стоило 
обзавестись тележкой с боеприпа¬ 
сами. После этой «разминки» взя¬ 
тия собственно города я как-то да¬ 
же и не заметил... 


Миссия 3. Вторжение, 

или 

Шах и мат слону 

Наши подозрения обрели уве¬ 
ренность: Маркел планирует вер¬ 
нуть Николаса в облике вампира. 
В самом деле, скелет или приви¬ 
дение как-то совсем не подходят 
под договор с Изабелью... 

Наша база — Мифоград, и 
вместе с Изабелью (которая ис¬ 
полняет при Маркеле роль вспо¬ 
могательного героя) нам предсто¬ 
ит добыть недостающие артефак¬ 
ты для вампиризации Николаса. А 
заодно выполнить еще несколько 
заданий «по ходу дела». Эта мис¬ 
сия отличается поистине гигант¬ 
скими размерами. 

Начать экспансию лучше всего 
с высадки Маркела (именно его) 
на юго-восточном полуострове, 
где нас ждут — не дождутся кос¬ 
тяные драконы, готовые послу¬ 
жить неправому делу. Изабель 
между тем займется освоением 
того берега, на который заброси¬ 
ла вас судьба. 


■ ЭТО ВАЖНО: вам непременно 
нужно 10 драконов, рано или 
поздно выявится задание на их 
сбор. 


Дальше пора переходить к го¬ 
родам Академии. Разумнее всего 
для Маркела будет работать одно¬ 
временно с Изабель, королева 
займется городом на западе, а 
Маркел — остальными. Труднос¬ 
тей с первыми городами никаких, 
кроме как сразу после высадки. А 
вот дальше начинается мрач¬ 
ное... 

На помощь Сайрусу прибывает 
эльфийский корабль, и нам не да¬ 
но его проигнорировать — цель 
миссии настоятельно требует ра¬ 
зобраться с интервентами. Эту за¬ 
дачу проще возложить на Из¬ 
абель, не так велик тот флот, по¬ 
тому что Маркелу придется сперва 
преодолеть три гарнизона, один 


другого пакостнее, а потом сра¬ 
зиться лицом к лицу с самим ко- 
ролем-архимагом (и при этом фа¬ 
наберии Маркела требуют еще со¬ 
брать 1000 скелетов — к счастью, 
это несложно, благо материала 
для них в переизбытке). 

Посох — одна из наших це¬ 
лей — способна превращать ака¬ 
демии в некрополи. Другими сло¬ 
вами, ничто не мешает нам обос¬ 
новаться в пустыне и запакостить 
тамошние города. Но немного 
жалко это делать — ведь в по¬ 
следнем городе кого только не 
наймешь... 

Сразиться с Сайрусом лицом к 
лицу пока не получается — он ус¬ 
кользнул в иную реальность через 
монолит. В погоню! 

Миссия 4. Убийство правителя. 

или 

Маркел в Зазеркалье 

Ну неужели кто-то думал, что мы 
оставим архимага в покое? Тем бо¬ 
лее что он убил когда-то нашего 
учителя, Сандро (того самого, что 
улыбается нам с обложки прошлого 
номера)? Конечно, тем самым он 


освободил путь к блестящей карье¬ 
ре для скромного ученика Марке¬ 
ла... но эту подробность мы пока 
забудем. 

Миссия напоминает бег Аграила 
по островам к Тиеру: длинная це¬ 
почка монолитов не оставляет нам 
особого выбора. Советы тут, пожа¬ 
луй, ни к чему, просто взгляните на 
карту. Надо дойти до конца по 
длинному пути, собрать ключи из 
всех шатров и нагнать Сайруса. Вот 
и все... 

Собирать ресурсы (быть может, 
кроме золота) особо незачем. Про¬ 
играть бой с Сайрусом, по-моему, 
совершенно невозможно. 

Миссия 5. Правитель Эриша, 

или 

Летучий некромант 

Никак не удается нашему купи- 
дону-Маркелу соединить Изабель с 
Николасом! Теперь вмешался под¬ 
лый Годрик, который решил, что 
«оживлять Николаса таким пу¬ 
тем — неправильно», унес амулет в 
Хикам и заперся изнутри. А Хикам, 
как мы помним из миссии 2, окру¬ 
жен горами. 


























Копать здесь. Не там, где яма, а там, где стоит герой. С первого 


раза не получилось... 


Миссия 2. Экспансия, 


Но Маркел придумал подлый 
план: в тюрьме неподалеку от стар¬ 
тового города рыцарей томится (за 
что бы это?) юная дочка Годрика, с 
ее помощью мы и выманим старого 
вояку из Хикама. Надо бы только 
сперва собрать побольше войск. 

Как только ворота тюрьмы от¬ 
крываются (а может, и раньше, если 
мы развиваемся уж очень неспеш¬ 
но), в гости к нам заявляется пароч¬ 
ка магов с немаленькими армиями. 
Впрочем, до этого Маркелу нет осо¬ 
бого дела, главное, чтобы Изабель 
не осталась совсем уж без охраны. 

Годрик за дочкой не явился, но 
прислал ангелов. Что ж, это ничем 
не хуже: Маркел делает из их перь¬ 
ев себе крылья и перелетает горы! 
Хикам снабжен неплохим гарнизо¬ 
ном из титанов, колоссов, ракша- 
сов и прочей академической жив¬ 
ности, а после того как «академи¬ 
ки» погибнут, в бой вступает лич¬ 


ная гвардия Годрика — ангелы, па¬ 
ладины, мечники и стрелки. Но это 
уже не помеха... 

Итак, все, что надо, наконец 
собралось у Маркела! Годрик за¬ 
ключен в кандалы; Маркел подо¬ 
зревает в этом излишнее мило¬ 
сердие, но королева твердо знает: 
для сюжета он нам еще непремен¬ 
но понадобится. 

ЧЕРНОКНИЖНИК. 

или 

Некто в эльфийской шкуре 

Я был когда-то странной 

Игрушкой безымянной ... 

м/ф «Чебурашка» 

Пока рыцари, демоны, маги и 
некроманты пляшут вокруг короле¬ 
вы Изабель и пытаются, каждый на 
свой лад, утешить ее в горе, где-то 
далеко-далеко у детей Подземелья 
нету вождя. Ну нету, и все. Поте¬ 
рялся. Новый надобен. 

Мы представляем перспектив¬ 
ного кандидата. Молод, красив, 
волшебен до чрезвычайности, от¬ 
лично держится в седле игуано- 


дончика непривычной розовой 
масти. И имя чем-то смутно зна¬ 
комое: Раилаг. 

Миссія 1. Вождь клана, 

или 

Остаться должен только один 

Кандидатов набралось преиз¬ 
рядное количество. Согласно древ¬ 
нему темноэльфийскому обычаю, 
им полагается произвести демокра¬ 
тические выборы путем начистки 
друг другу физиономий. Разумеет¬ 
ся, не лично, они не варвары какие- 
нибудь: при помощи верных под¬ 
данных. Кто больше подземного на¬ 
роду положит, тот и достоин быть 
правителем. Ведь издавна извест¬ 
но: главная функция вождя клана 
дроу — регулировать численность 
этого симпатичного племени, дабы 
они не пожрали весь остальной 
мир... Но я, кажется, отвлекся. 


Правила таковы. Нам дается ме¬ 
сяц на сбор армии, после чего всех 
претендентов переносят в подземе¬ 
лье для смертельной схватки. 

Город изначально не отстроен, 
но ничто не препятствует тому, что¬ 
бы быстро возвести в нем все «ин¬ 
кубаторы» вплоть до жилища суме¬ 
речных ведьм (драконов нам все 
равно не позволено), а также все 
или почти все усовершенствовать. 
Часть ресурсов скрывается за рас¬ 
положенным рядом порталом. Быс¬ 
трая и элегантная миссия. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: по некоторым 
данным, 90% игроков половину 
отведенного месяца лихорадочно 
ищет вход в подземелье. Этого де¬ 
лать не надо — туда всех доставят 
автоматически! 


Все герои выстраиваются ко¬ 
лечком вокруг волшебного колод¬ 
ца, и начинаются игры. В финаль¬ 
ной битве (точнее, цепочке битв) 
хитростей немного, но есть один 
простой совет: сохраните достаточ¬ 
но единиц движения, чтобы напо¬ 
следок глотнуть из колодца. 


или 

Где дракон наплакал? 

Вождь клана — это неплохо, но 
хороший вождь у темных эльфов 
всегда метит в императоры. Надо 
объединять кланы. 

Поможет в этом прорицательни¬ 
ца Маласса, драконша, проживаю¬ 
щая у озера почти рядом с городом. 
Совет ее прост и противен: найти 
слезу Асхи, то есть собрать сведе¬ 
ния со всех обелисков и... 

Карта перед нами — циклопи¬ 
ческих размеров и к тому же двух¬ 
этажная. Верхняя часть занята раз¬ 
нообразными ресурсами, а внизу 
располагаются не связанные друг с 
другом подземельные города. 
Один — наш (между прочим, он от¬ 
строен почти полностью — не хва¬ 
тает только жилищ ведьм и драко¬ 
нов!), остальные — оранжевого иг¬ 
рока, то бишь клана Осколков тьмы. 
Этот клан мы не любим и будем с 
ним биться насмерть. 

Но трусливые Осколки не же¬ 
лают биться насмерть: стоит нам 
захватить первый город, как они 
начинают пытаться посылать гон¬ 
цов к еще одному клану. Это надо 
пресекать, иначе миссия будет 
проиграна. 

Ближайший город — к югу от 
нашего — развит лучше всех. И на¬ 
чинать стоит с него, пока их герой 
не стал круче Раилага. Там может 
полечь почти вся армия; что поде¬ 
лать, превратности войны. Зато 
после этого с нами — город с уже 
усовершенствованными черными 
драконами плюс еще одна героиня, 
чернокнижница 10 уровня Шадия; 
прослышав про подвиги Раилага, 
она готова ему в меру сил посодей¬ 
ствовать. 

С этого момента война все силь¬ 
нее походит на избиение. Вдвоем, с 
арсеналом двух полностью отстро¬ 
енных городов, Раилаг и Шадия не 
должны столкнуться ни с какими 
проблемами, разве что за гонцами 


надобно приглядывать. Если вдруг 
двух героев мало — то на юго-запа¬ 
де, за гарнизоном людей, есть 
тюрьма, в которой томится готовый 
к подвигам во славу все равно кого 
некромант Влад со свитой из (не¬ 
трудно догадаться) вампиров. 

И все бы здорово, если бы не 
необходимость искать на огромной 
карте место, где наплакала Асха. 
Негодяи-скульпторы расставили 
обелиски повсюду, включая подзе¬ 
мелья и самые противные закутки. 
В общем, если наскучит искать мес¬ 
то — поможет картинка. 

Миссія 3. Кульпшсш, 

или 

Завоевание сердец 

Остался всего один крупный 
клан, не готовый влиться в наши ря¬ 
ды: Суровые Сердца. Это потому, 
что они в приятельских отношениях 
с демонами и надеются, что загра¬ 
ница им поможет. 

Клан велик и обилен, заселил 
гигантское подземелье и возвел в 
нем целых семь городов. Нам пред¬ 
стоит долгая и утомительная война 
в обширном лабиринте. Хорошо 
хоть на поверхности ничего нет — 
исключая мост, на котором время 
от времени материализуются ин¬ 
фернальные армии. 

Поначалу города у нас нет во¬ 
все, но поблизости имеется лако¬ 
мая добыча. Еще один город — в 
пределах нескольких дней пути, 
дальше придется прыгать через 
порталы. 

На самом деле фокус — не в 
том, чтобы успешно штурмовать го¬ 
рода, а в том, чтобы лишить врага 
мощных героев. Опаснее всего Вай- 
шан; этот чернокнижник не уступа¬ 
ет в чарах самому Раилагу и к тому 
же вооружен весьма неприятными 
артефактами. Кроме того, колдун, 
как подобает истинному темному 
эльфу, старается вовремя выйти из 
боя. Но и к нам добавится третий 
герой (увы, не навсегда). 
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Разумеется, предложение Раи- 
яага о защите и охране Изабель 
отвергает. К чему? Спасибо под¬ 
земному вождю за своевремен¬ 
ную помощь, но у нас с Маркелом 
важные дела. Королевство вос¬ 
станавливать надо. Оживлять 
дражайшего супруга. 

«Когда-нибудь мне надоест 
спасать ей жизнь», — говорит 
Раилаг, которого к этому моменту 
не узнал только самый нелюбо¬ 
пытный игрок. Как я его пони¬ 
маю! Мне, признаться, уже тоже 
начинает наскучивать этот про¬ 
цесс... По-моему, без Изабели 
весь мир стал бы намного счаст¬ 
ливее. Даже если не думать про 
то, зачем она понадобилась Кха- 
Белеху. 


Миссия 1. Беженцы, 

или 

Старайтесь чаще бывать везде 

Из Империи Грифона бегут. Бе¬ 
гут к нам, эльфам, потому что боль¬ 
ше, сами понимаете, некуда — не в 
подземелья же к Раилагу, там бега¬ 
ют гидры и кушают детей. Будучи 
порядочными гуманоидами, мы не 
можем их не пускать, что ставит эль¬ 
фийское королевство в странное 
положение относительно Империи 
(в которой власть окончательно до¬ 
сталась некромантам: Изабель ма¬ 
лость не в себе, потому как до нее 
наконец дошло, какое благодеяние 
она оказала любимому супругу). 

Файдаэну поручено следующее: 
охранять пять пограничных застав. 


РЕЙНДЖЕР. 

или 

Вирши стратегического 
назначения 

Ни в коем случае не позволяй¬ 
те вогону читать вам свои стихи, 

Д. Адамс, 

«Автостопом по галактике» 

Вы ведь еще не забыли, что ко¬ 
гда-то давно у Империи Грифона 
были союзники? Ну как же — ко¬ 
роль эльфов и архимаг Сайрус. 
Сайрус отказался, помочь (и уже 
поплатился от рук Маркела), а 
эльфу не было шанса ответить — 
Беатрис до него не добралась. Вот 
эльфийским предводителем мы и 
займемся. 

Конечно, самого короля Аларо- 
на нам не доверят: не по чину. Вме¬ 
сто этого нам предоставлен блестя¬ 
щий дипломат и поэт, бывший по¬ 
сол при дворе Империи Грифона 
господин Файдаэн. Тот самый, кото¬ 
рого Изабель надеялась повстре¬ 
чать под Светлолесьем, помните? 

В походе этот господин устра¬ 
шает врагов прочтением свежесо¬ 
чиненных боевых стихов. По край¬ 
ней мере, я надеюсь, что они бое¬ 
вые. Я уже устрашен. 


не поддаваться на провокации, не 
пытаться ответить ударом на удар и 
ни шагу не делать за стены. 

К счастью, заставы надо обере¬ 
гать не в одиночестве: на них уже 
есть гарнизон, и немаленький. А 
Файдаэн тут больше для страховки. 

Это очень, очень странная мис¬ 
сия. Если вы достаточно хорошо 
умеете вести тактические бои, то до 
самого финала миссии Файдаэн на 
фронте нужен, как эльфу бритва. 
Он может спокойно гулять по карте, 
предаваться самосовершенствова¬ 
нию, лениво собирать войска... 
Гарнизоны застав и так отлично 
справятся. А набрать 12 уровень на 
этой карте (больше не дадут) сов¬ 
сем не проблема. 

Шахты тоже ни к чему: драко¬ 
нов нам все равно не позволено, а 
на остальное хватит стартового за¬ 
паса. Только дрова и, конечно, 
деньги потребуются. 

Если хотите знать заранее, где и 
когда ждать нападения, можно рас¬ 
чистить путь к картографу. Тогда вы 
будете видеть приближение врагов 
за некоторое время до боя (более 
дешевый способ — воспользовать¬ 
ся обсерваториями, но у них обзор 
очень невелик). 

Рано или поздно некромантам 
наскучат еженедельные визиты на 


> «А уж как нам надоело!» — подумали солдаты Раилага. Но ни¬ 
чего не сказали, потому что были очень хорошо вымуштрованы. 






** Что это затеяли сиволапые мужики? Никак они собрались сжечь 
на костре эту очаровательную фурию? 


Порой из надземного мира яв¬ 
ляется очередной генерал демо¬ 
нов. После третьего разгрома демо¬ 
ны успокаиваются, и задача усми¬ 
рить их считается исполненной. 

Захватив последний, седьмой 
город Раилаг смотрит в волшебное 
зеркало — и узнает как о фокусах 
Маркела, так и о том, что Кха-Белех, 
разгневанный успехами некроман¬ 
тов против его полчищ, отправляет 
нашего старого знакомца Вайера за 
Изабелью. И без нее, дескать, не 
возвращайся... 

Тут уж Раилагу придется вспом¬ 
нить прошлое. Он спешит на по¬ 
мощь Изабели. Интересно, что про 
все это думает Шадия? 

Миссия 4. Марш, 

или 

Странные скачки 

Всего-то и дела — взять ключ у 
красного хранителя и пройти воро¬ 
та, охраняемые парой сотен латни¬ 
ков. Правда, армию нашу надо ис¬ 
кать с увеличительным стеклом, но 
зато заклинаний хватит с лихвой. 
Главное, остерегаться бесов и чер¬ 
тей, которые грозят оставить нас без 
маны; вот тут-то как раз неплохо по¬ 
рой пускать вперед Шадию, чтобы 
тратить ману не одного героя. 

Увы, хранитель ключа убит де¬ 
моном Гролом. И нам предстоит 
вместо короткой дороги долгий за¬ 
бег по подземельям. 

Рассказывать тут не о чем; луч¬ 
ше взгляните на карту. Монолиты 
образуют причудливую кашу. Вам 
надо «загнать» Грола на поверх¬ 
ность и отобрать ключ. Это, в об- 
щем-то, и все. 

Миссия 5. Предложение Раилага, 

или 

Королева глупостей 

Теперь надо пройти насквозь, 
как выразился Раилаг, «старый 
гнусный Шио». Цель — импер¬ 
ская граница, она — на противо¬ 
положном, юго-западном конце 
большого тракта. 


■ ЭТО ВАЖНО: дойти туда должны 
непременно оба героя — Раилаг 
и Шадия. Я был очень озадачен, 
когда не смог дойти миссию до 
конца из-за того, что оставил Ша¬ 
дию в тылу. Нет, этого мне не по¬ 
нять: вроде бы она нигде больше 
не задействуется... 


Весь тракт засижен гарнизонами; 
и если поначалу они вполне по зубам 
(Раилаг откуда-то накопал не просто 
армию, а сверх-армию — полтора де¬ 
сятка черных драконов, к примеру), то 
вскоре адские песики начинают счи¬ 
таться уже не сотнями, а тысячами. 

Всякий, кто дошел до этой мис¬ 
сии, давно выучил наизусть: гарнизо¬ 
ны в этой игре существуют главным 
образом для того, чтобы их обходить. 
Так и тут. Заглянув за ключом от крас¬ 
ных ворот в имперскую заставу на 
севере от дороги (кстати, тут можно 
обзавестись боевыми машинами!), 
Раилаг возвращается немного назад 
и через упомянутые ворота уходит в 
подземелье. 

Там оборона куда как послабее. 
Есть развилка между «красной» и 
«зеленой» дорогой; обе ведут к цели, 
но красная чуть посложнее, а зеле¬ 
ная выводит не прямо к цели, нужно 
пройти еще один гарнизон. 

Приобретаем артефакты в палат¬ 
ке, проходим последнюю заставу и... 

Ура, все в сборе: Раилаг, Шадия, 
Изабель, Маркел, Вайер. Но сражаться 
с демоном придется темному эльфу — 
остальные здесь так, за компанию. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: поначалу я думал, 
что Вайера победить надо в первую 
очередь, — так, в общем-то, дикто¬ 
вал сценарий. И я сошелся с Байе¬ 
ром еще до последнего гарнизона; 
это было очень непросто (архидья¬ 
волы шли на десятки, тысяча соба¬ 
чек. ..), но удалось. Каково же было 
мое разочарование, когда я узнал, 
что совершал подвиг напрасно: 
после прохода ворот «сценарный» 
Вайер появляется с ничтожной ар¬ 
мией. 9 архидьяволов! Ха! 






















нашу границу, и им на помощь при¬ 
дет старая знакомая — Биара с де¬ 
монической армией. Вот для нее 
мы и готовились, собирали войска, 
нагуливали уровни. Если не пере¬ 
водили бойцов попусту, то проблем 
не предвидится. 

Миссія 2. Изумрудные, 

или 

Где драконы зимуют 

Чтобы нам не казалось, что эль¬ 
фы — одни во всем этом безобра¬ 
зии без греха, Аларон признается: 
это из-за него погиб Алекс, отец Из¬ 
абели. Нет, он его не предавал, он 
просто... немножечко слишком не 
спешил. Эльфы, они такие: сядут 
призадуматься, стихи сочинить, а 
потом оказывается, что их друг-со¬ 
юзник двадцать лет тому назад 
умер от старости... 

Но Аларон, видимо, превзошел 
даже эльфийские мерки. По край¬ 
ней мере, изумрудные драконы со¬ 
чли его поведение неподобающим 
и спрятались. Угадайте, кто будет их 
искать. 

Местность, где находятся драко¬ 
ньи гнезда, засижена демонами. 
Нам придется взять все три их горо¬ 
да. Первый почти не сопротивляет¬ 
ся; мы легко доберемся до него че¬ 
рез подземелье. Там и получим пер¬ 


вого изумрудного дракона — и све¬ 
дения о том, как искать его сопле¬ 
менников. 

Эта миссия, не в пример преды¬ 
дущей — одна из самых трудных в 
игре. Чтобы найти драконов, нуж¬ 
но посетить шесть обелисков. Не¬ 
которые из них охраняют, напри¬ 
мер, штук сорок дьяволов или пол¬ 
сотни древних энтов. Каждый обе¬ 
лиск открывает на карте одну 
группу драконов (их там 3-5 
штук). По условию задачи нам тре¬ 
буется насобирать 20 драконов. А 
это значит, что не только все груп¬ 
пы надо найти, но еще и никого не 
терять! То есть, в бою они практи¬ 
чески бесполезны. Лучше прятать 
за стенами города. 


Но и это бы не беда, если бы не 
весьма высокоразвитый город Инфер- 
но на северо-востоке. Там чуть ли не с 
первого хода есть все, включая дьяво¬ 
лов, и противостоять ему крайне не¬ 
просто. А сочетать оба этих занятия... 
И еще, как назло, в миссии «очень низ¬ 
кие потолки»: всего 6 уровней отведе¬ 
но Файдаэну на все про все. 

Дать какие-то разумные реко¬ 
мендации здесь очень трудно. Про¬ 
сто жесткая проверка стратегическо¬ 
го и тактического мастерства. Демо¬ 
ны могут пожаловать к вам домой, 
зажать в узком заливе (если пойдете 
воевать город на юго-западе), пере¬ 
хватить на море... 

Мне однажды удалось организо¬ 
вать трюк, о котором я писал в главе 
«Походные заклинания»: запереть 
демоническую армию на острове. 
Ненадолго, где-то источник лодок у 
них все же был, но это дало решаю¬ 
щий темп. Но не уверен, что такой 
маневр можно «воспроизводить в 
серии». Это скорее везение, чем 
стратегический успех. 

Миссия 3. Оборона, 

или 

Некроманты по расписанию 

Как же все запущено! Пока Файда- 
эн сражал дьяволов убийственными 
рифмами, столицу осадили и даже. 


можно сказать, взяли. Нам, то есть иг¬ 
року, вручается командование гарни¬ 
зоном города во время штурма, но бу¬ 
дет поистине удивительно, если удаст¬ 
ся отстоять город. (Однако это не по¬ 
вод не стараться: чем больше врагов 
положим, тем меньше останется.) 

Как только город пал — является 
Файдаэн, весь в белом. При нем — 
двадцать драконов и еще множество 
всякой живности. Отобрать столицу 
обратно — дело техники. 

А вот теперь начинается самое 
главное. Король Аларон устал от жиз¬ 
ни. Дальнейшее командование — в 
руках Файдаэна. И известно, что де¬ 
лать — искать Тиеру (вы его еще по¬ 
мните?). Но прежде нужно обеспе¬ 
чить достойную оборону города. 



«Достойная оборона» — это де¬ 
сять драконов (можно зеленых), 
тридцать боевых единорогов и пол¬ 
сотни верховных друидов. Кроме то¬ 
го, обороной надо кому-то командо¬ 
вать; для этой цели следует освобо¬ 
дить из заточения двоих эльфийских 
командиров. Надо полагать, у эльфов 
принято командовать по римскому 
принципу — два консула... 

Найти командиров не слишком 
сложно: надо только переплыть на 
южный берег, и обойти по кругу 
длинную кишку дороги. На карте вы 
увидите одну из темниц, а другая на¬ 
ходится в подземелье, которое, про- 
тиву обыкновения, устроено доволь¬ 
но просто. 

Есть только одна тонкость: ежене¬ 
дельно в столицу заявляются некро¬ 
манты с дружественным визитом (пер¬ 
вые двое, кстати, уже на подходе). По¬ 
этому взять с собой всю армию не 
удастся; рекомендуется по меньшей 
мере половину эльфов и, вероятно, 
друидов оставить в столице, и даже в 
таком варианте особо легко не будет. 
Чтобы хоть чуточку упростить себе 
жизнь, надо захватить эльфийский го¬ 
род в заливе и сразу же начать подвоз 
подкреплений из него в столицу. 

Разумеется, нужно нанять героя 
для обороны столицы. Вы когда-ни¬ 
будь видели, чтобы герой набрал 12 
уровень, вообще не выходя из горо¬ 
да? А? Вот то-то же! 


■ НА ЗАМЕТКУ: для таких случаев 
особенно полезны навыки мсти¬ 
теля. Вы видите, кто на подходе, 
и, начиная со второго по счету не¬ 
кроманта, можете настраивать 
своих «заклятых врагов» по со¬ 
ставу его армии. 


Миссия 4. Вопя Тиеру, 

или 

Опоздавшие к лету 

И вот мы снова — на архипелаге 
Тиеру. То есть, Файдаэн-то там впер¬ 
вые, а мы уже побывали — за пазухой 
у Аграила. 

На сей раз «хищного тумана» нет, 
Тиеру убрал его, но, поскольку берега 


у большинства островов — крутые, 
нам придется все же постранствовать 
под землей. 

Миссия во многом похожа на «Ре¬ 
шение Аграила»: все так же надо об¬ 
ходиться своими силами и собирать 
«добровольцев» своей фракции 
(практически все воины Лесного Со¬ 
юза присоединяются к вам), все так 
же проходить запутанную цепочку 
островов. Есть и недостаток: нужно 
параллельно собирать некие арте¬ 
факты «против нежити». В сюжете 
они — не пришей кобыле хвост, до¬ 
бавлены, видимо, просто чтобы не 
возникало «дежа вю». 

Увы, как бы Файдаэн ни спешил, 
оказывается слишком поздно: к Тиеру 
заявились повелители демонов Неби- 
рос и Биара. И если с первым мы, не 
без труда, успеем разобраться, то Би¬ 
ара совершает свое грязное дело. И 
нам остается для беседы лишь приз¬ 
рак Тиеру. 

Тот мрачно насмехается над по¬ 
койным Алароном (а на попытку Фай¬ 
даэна его одернуть замечает, что, де¬ 
скать, мне можно — я тоже покой¬ 
ный), и объясняет, зачем Кха-Белеху 
Изабель. Оказывается, она по замыс¬ 
лу должна родить милого ребеночка, 
который вытащит Кха-Белеха из Ог¬ 
ненной Горы, в коей тот заточен. Где- 
то я это читал... Ну вот, а чтобы пред¬ 
отвратить сей неприятный для всех 
исход надо стереть со лба Изабели 
знак пророчества. Для этого как 
нельзя лучше подошел бы архимаг 
Сайрус, ну, а в его отсутствие — сыно¬ 
чек, Зехир. Свиток, который сделает 
это, уже написан Тиеру — и уведен 
Биарой. Догоним! 

Биара совсем недалеко, и этот 
финишный рывок не должен вызвать 
больших проблем, если только в 
борьбе с Небиросом Файдаэн не рас¬ 
терял всю армию. Хамит суккуб, надо 
отметить, весьма профессионально... 

Ну вот, скоро можно и к Зехиру 
отправляться. Правда, осталась одна 
мелочь. На наших землях — как же 
мы моти забыть! — бродит с преиз¬ 
рядной армией высший вампир, изве¬ 
стный также как Николас. Прежде 
чем заниматься Изабелью, неплохо 
бы сперва упокоить ее муженька! 



Ьшра 


Вот таи всегда: мы воюем, а суккуб получает удовольствие. 
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Перевес сил — три к одному в пользу осаждаемых. С точки 
зрения военной тактики — идиотизм. Если не брать в расчет 
элементалей Зехира. 


Миссия 5. Высший вампир, 

или 

Убивать надо по правилам 

После отбытия Файдаэна дела у 
эльфов пошли на удивление хоро¬ 
шо (видимо, помогло отсутствие 
стихов), и они почти справились с 
очисткой страны от нежити, небы¬ 
ли, ненависти и нечисти. За одним 
маленьким исключением, которое 
зовется экс-король Николас. 

Задание простое: убить Никола¬ 
са. Но ошибкой было бы думать, что 
нам позволят сделать это так просто. 

Первым делом надо посетить 
пророка на северо-западе карты, 
чтобы тот рассказал, как убиваются 
вампиры. На то, что это надо сде¬ 
лать, ни намека, и все же это так; 
иначе нам придется много-много 
раз убивать Николаса (и его скром¬ 
ную армию в пару тысяч скелетов- 
стрелков, несколько десятков умер- 
твий еіс.) без малейшего толку. 

Первым делом надо собрать 
войска; дело в том, что и помимо 
нашей цели по болотам скитается 
немало некромантов, у каждого ми¬ 
нимум по тысяче стрелков. Мало не 
покажется. Стоит попробовать оты¬ 
скать Слезу Асхи, так дела пойдут 
быстрее. Некоторые советуют, за¬ 
хватив города некромантов, по¬ 
строить орду живых мертвецов, но, 
по-моему, это не наш путь; помимо 
всего прочего, родные лучники ку¬ 
да лучше справляются с отстрелами 
костистых толп. 

Пророк (кстати, не вздумайте 
являться к нему неглавным геро¬ 
ем — даже разговаривать не ста¬ 
нет) за свои услуги требует четыре 
запчасти древних гномьих королей, 
что хранятся в подземелье. Придет¬ 
ся вести масштабную кампанию; в 
принципе, города нежити нас никто 
не заставляет трогать, но лучше от 
них избавиться, не то бродячие ге¬ 
рои-некроманты покою не дадут. 

В обмен на гномьи реликвии мы 
получаем стайку фениксов; вот 
они-то и обеспечат солнечный свет, 
без которого вампира не убьешь. 


■ ЭТО ВАЖНО: фениксы обязаны до¬ 
жить до конца сражения, при¬ 
чем — о ужас! — в натуральном, а 
не воскрешенном виде. Иначе вас 
ждет жестокое разочарование. 
Фениксов нам подсунули каких-то 
дохлых, ущербных (наши герои 
вызывают птичек раз в 10 потяже¬ 
лее); следовательно, их вообще не 
следует подставлять под удар. 


МАГ, 

или 

Они нашли друг друга 

Но войско пусть ведет кто по - 
бездарнее - 

Мы выступим прекрасно и без 
армии ... 

М. Щербаков 

Ну, и последним среди наших 
аііег едо оказывается маг. Да не 
простой — сыночек покойного Сай¬ 
руса, изведенного Маркелом, то 
есть ныне — король-архимаг, да¬ 
ром что пока всего-то первого 
уровня... 

Со школьной скамьи Зехир (так 
зовут архимага) умеет призывать 
элементалей. Более того, погибшие 
его войска тоже превращаются в эле¬ 
менталей, что не раз пригодится нам. 

Миссия 1. Дерзкий маг, 

или 

Отрабатываем удар 

Зехиру надо доказать, что он че¬ 
му-то научился: взять город и по¬ 
путно дорасти до 10 уровня. Если 
вы выберете в качестве начального 
плюса джиннов, то проблем здесь 
нет; воевать, в случае чего, будут 
элементали. Так вот Зехир и будет 
жить большую часть своей карье¬ 
ры. К чему ему войска? Только дер¬ 
жать удар, пока их господин и пове¬ 
литель разбирается с врагом! 

Ошибиться невозможно. Разве 
что — не ходите в пустыню, Зехира 
пока что не признали, и даже род¬ 
ные «академические» войска при¬ 
соединяться не будут. 


Миссия 2. Освобождение, 

или 

Что плохо лежит 

Помните, мы когда-то захваты¬ 
вали Серебряные Города? Ну так 
нам предоставляется возможность 
повторить это, но уже за другую 
сторону. 

Есть два пути: быстрый и нуд¬ 
ный. Нудный состоит в накоплении 
титанов, а быстрый выглядит так: 
доросши до ракшасов, быстро вы¬ 
глядываем через монолит на дру¬ 
гую сторону. Нас замечает главный 
вражеский герой (по совместитель¬ 
ству единственный с приличной ар¬ 
мией). Убегаем обратно (осторож¬ 
но — тут система не из 2, а из 3 мо¬ 
нолитов, и может потребоваться 
прыгать дважды) и приводим пар¬ 
шивца у себя на хвосте в свой за¬ 
мок (надеюсь, полностью укреп¬ 
ленный). Там вы с большими поте¬ 
рями положите его, а дальше можно 
смело резвиться и захватывать те 
два из Серебряных Городов, что 
стали некрополями. 


■ ЭТО ВАЖНО: на этой карте практи¬ 
чески нет кристаллов. Ни одной 
шахты в досягаемости. Экономьте! 


Хитрее — с Аль-Сафиром; там уже 
есть приличная (и весьма) армия. 
Ключ — в толпах элементалей. Пока 
враг умерщвляет джиннов (почему-то 
они его очень раздражают), можно 
успеть накопить сотни три этих полез¬ 
ных зверюшек. Огненный элементаль 
при штурме — то, что надо! 

Теперь нас ждет Мифоград (он на 
юге, придется плыть). Тут главное — 
не отвлекаться на всякую ерунду, 
вроде комитета по встрече на месте 
высадки с корабля из пары сотен ры¬ 
царей (!). Нам совсем ни к чему с ни¬ 
ми драться. Маги мы или кто? Аст¬ 
ральные врата на ту сторону, и пусть 
себе этот ударный рыцарский баталь¬ 
он глупыми глазами смотрит на опус¬ 
тевший пляж. И город имперцев 
брать тоже не надо, он нам не угрожа¬ 
ет. Все внимание — на Мифоград. 
Кстати, если стоять совсем рядом с 


прибрежными рыцарями, то можно 
вызвать подкрепление из своего го¬ 
рода (отойдете дальше — и ближай¬ 
шим окажется один из некрополей). 

Миссия 3. Триумвират. 

или 

Пауки договорились 

Зехир вступает в земли Империи. 
Делает он это как-то странно — без 
подобающей королю-архимагу свиты. 
Поэтому стоит выбрать на старте рак¬ 
шасов, они помогут дожить до победы. 

Нам нужно спасти Годрика из 
тюрьмы и встретить еще одного союз¬ 
ника — Файдаэна. Но начнем с Год¬ 
рика: он квартирует в почти неохра¬ 
няемом подземелье у восточного кон¬ 
ца дороги, во внутренней петле этого 
гигантского «калача». Параллельно 
можно позахватывать кучу шахт; не 
то чтобы они были жизненно необхо¬ 
димы, но пригодятся. 

Годрик легко договорится с гарни¬ 
зоном (и заберет его в свой отряд). 
Но, чтобы ублажить старого вояку, на¬ 
до захватить все четыре имперских 
города. Поступим просто: Годрик по¬ 
ведет войска, а Зехир — несколько 
рыцарей или ангелов, чтобы его сразу 
не стоптали, и обойдется, как обычно, 
магией. После чего идем на юг — 
встречаться с Файдаэном. 

Тут следует очень странная сце¬ 
на... Мы узнаем о трех артефактах (о 
боже!), которые помогают Маркелу, и 
которые надо у него отобрать. Герои 
делят между собой полномочия по от¬ 
бору артефактов, и со стороны может 
показаться, что надлежит идти искать 
артефакты. Так вот: это ошибка. 

Надо собрать войска и всем вме¬ 
сте идти воевать Маркела (он обита¬ 
ет в городе к западу от места, где ге¬ 
рои встретились). Нам придется сра¬ 
жаться с ним трижды — каждому ге¬ 
рою по разу, так что нужна не одна, а 
три армии. 

Первый раз у Маркела — неогра¬ 
ниченная мана и возможность посто¬ 
янно, даже без отдельного действия, 
вызывать на поле боя новую и новую 
нежить (обратите внимание: для по¬ 
беды, как обычно, призванных унич- 
























ДЮЖИНА НОЖЕЙ В СПИНУ СЦЕНАРИЯ 

После рецензии нас неоднократно спрашивали, по- би, «купились» бы многие. Но кем надо быть, чтобы при- 
чему мы так сурово отозвались о сценарии кампании. нять предложение Маркела?! 

Вроде все довольно интересно и неординарно? Ладно, Изабель, допустим, от природы неумна, и к то- 

Дело вот в чем. Сценарий тут, разумеется, есть, в от- му же смертельно влюблена. Но Годрик-то, старый дурак, 

личие от, скажем, «Демиургов». И это прекрасно. Но... все отлично понимает, и что же он говорит? Спрашивает 

В первую очередь, слишком сильно жмут в плечах ли он Изабель — кем, по ее мнению, станет Николас пос- 
скрипты. Ну неужели мы в самом деле должны непре- ле воскрешения? Отнюдь нет! Он несет какую-то чушь 

менно не трогать Вайера, пока не пройдем через ворота про то, как Маркел был на плохом счету при дворе. Вот 

(миссия 5 кампании Раилага)? Почему это так важно для уж действительно — веские аргументы! 

сценария? И скажите, как вы назвали бы ролевую игру, в Аграилу мы, по замыслу, должны сочувствовать. Вот 
которой мы сталкивались бы с подобными запретами? он ради безнадежной любви выходит из повиновения 

Причем это не единичный случай — таких огромное ко- Кха-Белеху, вот в нем просыпается гуманность, все заме- 

личество. В стратегии принято поощрять победу нетра- чательно. Но вспомните последовательность действий 

диционным способом; если удалось выиграть не так, как Аграила в первой кампании. Сперва мы делаем пакость, 

задумывали авторы, это только интереснее. На нормаль- а потом тут же просим «довериться». Прямо в присут- 

ной сложности можно раз пять-шесть сделать то, что, по ствии издевающегося над Изабелью суккуба. И сразу 

замыслу авторов, невозможно... вслед за этим спешим сделать новую пакость... Воля ва- 

Далее, у нас вроде бы не ролевка, а пошаговая стра- ша, но почему-то в это время Аграил напоминал мне не 

тегия; так зачем так тщательно прятать условия победы? благородного героя, пытающегося обрести себя, а скорее 

Например, в истории с Николасом — что бы случилось, старого советского стукача, который, заложив своего 

если бы создатели игры честно объяснили список нуж- ближайшего друга, тут же шел к нему каяться, и домогал- 

ных действий? Да, можно догадаться. Но очень сомнева- ся, чтобы тот его непременно простил — ведь он нашел 

юсь, что это прибавляет удовольствия... Или — совсем в себе мужество признаться и попросить прощения! 

уж вопиющий случай — история с тремя артефактами И так далее. Проблемы часто и в мелочах: где-то ди- 
Маркела. алоги прописаны отлично, а где-то... вспомним хотя бы 

Раздражает и любовь авторов к повторяющимся те- кошмарные стихи Файдаэна. Неужто нельзя было найти 

мам. «Обойди гарнизон», «Собери артефакты что- приличного автора? Дополнительно портят впечатление 

бы....... Венец всему — конечно, финальное сражение и анимации: постоянные позывы героев испускать клубы 

в режиме «три боя по четыре раза». Хочется дать пого- дыма безо всякого повода, откровенно говоря, приеда- 

нять каждого из героев, но, может, все-таки не все три ются мгновенно. 

битвы? 

Но это все не имеет отношения к собственно сцена- Впрочем, вы тоже правы. Не надо слушать старого за- 
рию, это скорее игромеханические проблемы, скажете нуду Р. Псмита. Намного приятнее просто играть, не при¬ 
зы. Допустим... дираясь к ошибкам и недоделкам. А у меня работа та- 

Помните, как склоняли на путь зла Артаса из ѴѴагсгаК:? кая — показывать, что удалось, а что — не слишком. Вот 

Согласитесь, на историю с чумой, превращающей в зом- как этот сценарий... 


тожать не надо!). Второй раз — толь¬ 
ко призыв нежити. Третий раз сража¬ 
емся как обычно, но армия у него по¬ 
больше и за стенами города. 

Первый бой ведет Зехир: ему надо 
дать войска потолще и попрочнее, вро¬ 
де ангелов. Второй — Годрик: ему то¬ 
же нужны главным образом рукопаш- 
ники. Всех стрелков сплавляем Файда- 
эну, чтобы тот выкурил паршивца из-за 
стен (для прикрытия хватит энтов, при¬ 
годятся и дриады — как известно, они 
приманивают на себя стрелков крепо¬ 
сти). Прощай, Маркел... 

Миссия 4. Аяьямс, 

или 

Тройной прыжок 

В этой миссии нам надо добрать¬ 
ся до Изабели. Карта имеет форму 
трезубца, и наши герои (все та же 
троица) начинают в разных местах с 
южной стороны. 

В задаче нет абсолютно ничего 
сложного, если не зевать и быстро, 
почти не останавливаясь, прибирать 
к рукам земли, двигаясь на север па¬ 
раллельно друг другу. Армия вам, ко¬ 
нечно, пригодится, но не так чтобы 
очень... Скорость здесь сильно упро¬ 
щает дело. 

Добравшись до северных горо¬ 
дов, мы встречаем еще двоих старых 
приятелей — Раилага и Шадию. Убе¬ 
дившись, что перед нами не стоит за¬ 
дача непременно убить Изабель, Ра- 
илаг согласится нам сопутствовать. 
Именно поэтому нам не нужна была 
армия: из его войск с небольшой до¬ 
бавкой наших и сложится штурмовой 
отряд. Командование рекомендую 
доверить Раилагу: он обычно непло¬ 
хо разбирается в осадных орудиях, 
да и магия у него самая убойная. 

Увы и ах! Шадия у нас оказалась 
поддельной, как некогда Беатрис. И 
скрывается под ней все та же неуто¬ 
мимая Биара. Которая в последний 
момент и ускользает с Изабелью в ла¬ 
пах. Но... забывает на полу никому 
не нужное Сердце Грифона (помните, 
мы за него с Вайером дрались?), а с 
его помощью наш юный талант Зехир 
отправит всех в Шио. В погоню! 


Миссия 5. Надежда Зехира, 

или 

Повторять до закрытия 
занавеса 

О ужас! Кому-то в «Нивале» по¬ 
нравилась идея с многократным убий¬ 
ством Маркела. 

В этой чудовищной миссии нам 
предстоит все — все! — делать по че¬ 
тыре раза. Каждый герой получит 
свой шанс дать по физиономии Биаре, 
потом разрушить катапультами стены 
замка (это отдельное сражение!), по¬ 
том схватиться с самим Кха-Белехом. 



В процессе сражений в изоби¬ 
лии вызываются демоны и нежить, 
так что будьте аккуратны. Причем 
на этот раз уничтожать призванных 
в процессе боя тоже обязательно! 
Они возникают мгновенно и часто 
вплотную к вашим рядам. А Кха-Бе- 
лех еще и поливает волнами огня. 
Но справиться вполне можно, и, я 
бы сказал, даже попроще, чем с 
Маркелом: очень уж внушительную 
армию набрали наши герои не пой¬ 
ми где в пути к Шио! 

А что потом? Ну, вроде как счаст¬ 
ливый конец. Но вы ведь не забыли. 


как называется следующая игра из 
серии МідЫ: & Мадіс, правда? 

« ❖ ♦ 

Всему настает конец в том чис¬ 
ле и отведенным под «Героев» жур¬ 
нальным страницам. Но мы, разуме¬ 
ется, не прощаемся с крупнейшим 
российским цгропроектом всех вре¬ 
мен; в «Советах мастеров» и в «Ду¬ 
эльном клубе» вы найдете кое-что 
на ту же тему, а через месяц вас 
ждет материал о дуэлях и тактика 
за еще одну из игровых рас. 



лки 



Этот бой продолжается, пока не уничтожена стена. Ее «берут» 
катапульты и все, что бьет по площадям. 




НЕВ0Е5 ОЕ МІ6НТ & МАСІС Ц . 
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НА ЧТО ПОХОЖЕ 
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МУЛЬТИПЛЕЕР 
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СКОЛЬКО ДИСКОВ 

1ІѴІ 

АДРЕС В СЕТИ 


> Интерфейс 

> Движения 

> Умения Хитмана 

> Маскировка и скрытность 

> Оружие 

> Экипировка 

> Как отвлечь противника 

> Несчастные случаи 

> Бой и убийства 

> Рейтинг и слава 

> Прохождение с рейтингом Зііепі Аказзіп 

В Нью-Йорке нет ни мира, ни покоя. Коррумпи¬ 
рованная власть дает полную свободу крими¬ 
нальным группировкам. Бандитам закон не писан: 
они устраивают перестрелки прямо на улицах го¬ 
рода, на глазах у прохожих торгуют наркотиками 
и преспокойно садятся в чужие автомобили, пред¬ 
варительно избив их прежних владельцев. 
С тотальным беспорядком никто не борет¬ 
ся. Пойдешь против воли начальства — в луч¬ 
шем случае лишишься работы, а в худшем — 
получишь пулю в лоб. Никто даже и не вспом¬ 
нит тебя и твои подвиги, которые ты намере¬ 
вался совершить. 
Лишь один человек не может спокойно смот¬ 
реть на происходящее. Зовут его Маркус Рид, он — 
обычный полицейский, и от других коллег его отли¬ 
чает только желание действительно помочь горо¬ 
ду. Чего бы ему это ни стоило. 



Разберем, что означают значки 
на экране. В нижнем левом углу 
расположились индикаторы 
здоровья и тревоги. Первое по¬ 
казывает, сколько здоровья ос¬ 
талось у Хитмана. Да-да, знаю, 
что официально его зовут 
«Агент 47». Но, признайте, это 
звучит как-то скучно, чопорно и 
неудобно. Поэтому в дальней¬ 
шем я буду называть лысого 
убийцу Хитманом. Тем более 
что такое имя ему подходит. 
Как вы считаете? 

Второе показывает, на¬ 
сколько подозрительны окру¬ 
жающие к персоне Хитмана. 
Пока он в своей одежде, никто 
криво не посмотрит. Но стоит 
добыть маскировку, как окру¬ 
жающие начинают коситься. 
Индикатор окрашивается в зе¬ 
леный цвет. Особенно старают¬ 
ся охранники и полиция. По¬ 
этому старайтесь находиться в 
такой компании как можно 
меньше. 

Если индикатор станет жел¬ 
тым, значит, вы привлекли к 
Хитману ненужное внимание. 
Например, достали оружие, за¬ 
шли куда нельзя заходить. Так¬ 


же индикатор пожелтеет, если 
произошло какое-то событие. 
Что-то взорвалось, нашли тело, 
прозвучала тревога. 

Красный индикатор. Совсем 
плохо. На Хитмана объявлена 
охота. Каждый охранник и по¬ 
лицейский посчитает своим дол¬ 
гом пристрелить лысого убийцу. 
Мирные граждане в панике раз¬ 
бегаются. Остается дать отпор и 
прикончить свидетелей. 

Индикатор постепенно об¬ 
нуляется, если спрятаться или 
поменять костюм. Но если он 
стал красным, обычно даже это 
не помогает. Кстати, совсем за¬ 
был сказать — бег обычно не 
вызывает подозрения. Хотя бы¬ 
вают неприятные исключения. 
Но они, к счастью, редки. 

Вообще, если происходит 
что-то необычное, искусствен¬ 
ный интеллект действует так. 
Охранники и полиция вызыва¬ 
ют подкрепление по рации. 
Спустя несколько секунд в ука¬ 
занном месте соберется воору¬ 
женная толпа. 

Гражданские средств связи 
не имеют. Поэтому просто бегут 
к ближайшему полицейско¬ 
му/охраннику и зовут за собой. 
Разумеется, если пристрелить. 


он ничего не доложит. Но толь¬ 
ко бегают они быстро. 

Когда проходите мимо инте¬ 
ресного места, которое может 
пригодиться для выполнения 
задания, сверху возникнет зна¬ 
чок і. Значит, нужно остано¬ 
виться и внимательно осмот¬ 
реть местность. Также это озна¬ 
чает, что произошло важное со¬ 
бытие. Обычно оно показывает¬ 
ся на экране, но не всегда. 

В нижнем правом углу отоб¬ 
ражается выбранное оружие и 
количество патронов. В верх¬ 
нем правом углу компас. В 
верхнем левом углу — меню 
действий. Например, если вы 
стоите около тела, подсветится 
клавиша Е. Что означает — та¬ 
щите труп. Аналогично для дру¬ 
гих действий. 


ДВИЖЕНИЯ 


Конечно, до пластики Сэма Фи¬ 
шера лысому убийце еще расти 
и расти. Но к четвертой части 
он выучил парочку трюков. Он 
может забираться на коробки, 
ящики и т.п. Если предмет не¬ 
большой, Хитман просто ша¬ 
гнет. В противном случае уце¬ 
пится руками и подтянется. 




















ЛУЧШИЕ 

ІШИЛВКШРНЙЕ 


ИПВВі 



Также можно лазить по водосточ¬ 
ным стокам, трубам и некоторым стен¬ 
кам, Просто подойдите вплотную и на¬ 
жмите «вперед». Точно так же проис¬ 
ходит общение с лестницами. Если 
нужно пройти узкий участок, напри¬ 
мер, карниза высотного здания, тогда 
Хитман вожмется в стенку и начнет 
двигаться медленными шажками. 

Встретив два балкона, которые 
расположены неподалеку, лысый 
убийца перепрыгнет с одного на 
другой. Осталось упомянуть про ок¬ 
на. Не поверите. Он залазит, если 
оно открыто. Вот так. 


УМЕНИЯ 


Особые отношения у Хитмана с две¬ 
рями. Если дверь закрыта на замок, 
он может взломать ее отмычкой. 
Только помните, что охрана и поли¬ 
ция понимает такие действия пра¬ 
вильно. И открывает огонь на пора¬ 
жение. Но прежде чем взламывать, 
можете посмотреть через замочную 
скважину. Присядьте на корточки и 
нажмите соответствующую клави¬ 
шу. Это полезно, если хотите узнать, 
что происходит за дверью. 

Прикупив улучшенную отмычку, 
вы сможете открыть дверь быстрее. 
Если нет времени возиться, можете 
выбить замок выстрелом. Но тогда 
вы привлечете ненужное внима¬ 
ние. Я не использовал данную спо¬ 
собность на протяжении всей игры. 
Если замок электронный, тогда ос¬ 
тается искать карточку доступа. 

Если рядом стоит шкаф, можете ту¬ 
да спрятаться. Хитмана там не найдут 
никогда. Зато вы можете наблюдать и 
за окружающими через маленькую 
шелку. Остальные умения связаны с 
маскировкой или боем. Их мы рассмо¬ 
трим в соответствующей главе. 


МАСКИРОВКА И СКРЫТНОСТЬ 


Чтобы удачно играть, не привлекая 
к Хитману лишнее внимание, нужно 
помнить две вещи. Носить «пра¬ 
вильные» костюмы и постоянно 
прятать тела. 


Обычно карта поделена на не¬ 
сколько областей, каждая из кото¬ 
рых имеет свой уровень безопасно¬ 
сти. Разберем на примере миссии А 
ѴіпІ:аде Ѵеаг. Есть мирные жители, 
охранники, телохранители, обыч¬ 
ные рабочие и рабочие нарколабо¬ 
ратории. 

Мирных жителей пускают в об¬ 
щий дворик и винный погреб. Ох¬ 
ранники и обычные рабочие могут 
заходить в дворик перед домом, 
часть служебных помещений и туда, 
куда пускают мирных жителей. 

Рабочие нарколаборатории мо¬ 
гут ходить в лабораторию, на при¬ 
стань и туда, куда пускают охранни¬ 
ков. Телохранители вообще ходят 
где захочется. Если добыли костюм, 
можете носить оружие, положен¬ 
ное по статусу. Например, автомат, 
если охранник. Или молоток, если 
рабочий. 

И так на каждой карте. Только 
градация прав может различаться. 
Быть сложнее или проще. Главное 
разобраться, куда и кто может захо¬ 
дить. Это половина успеха. Если вы 
четко представляете себе препят¬ 
ствие — понять, как его преодо¬ 
леть, намного проще. 

Тела нужно постоянно прятать. 
Мало того, что поднимете тревогу, 
так еще и рейтинг испортите. Ис¬ 
ключение лишь в одном случае — 
если подстроили несчастный слу¬ 
чай. Куда прятать? В комнаты, куда 
никто не заходит. В ящики и холо¬ 
дильники. Но туда больше одного 
тела не запихать. 

Также от трупов можно изба¬ 
виться, скидывая их с большой вы¬ 
соты. Например, лежит тело на бал¬ 
коне. Хватаете и тащите к краю. По¬ 
том нажимаете клавишу Е. Таким же 
образом можете сбрасывать ору¬ 
жие. Или использовать, чтобы про¬ 
тащить в запрещенную зону. Пере¬ 
кинули через забор (клавиша С), 
потом проникли и подобрали. Но 
если не успеете и его заметит охра¬ 
на, лишитесь ствола. Они любят 
подбирать бесхозные вещи и утас¬ 
кивать к себе в комнату. 


Не забывайте воровать кассеты 
с видеокамер. Их вы найдете в ком¬ 
нате наблюдений. Туда обычно пус¬ 
кают только полицию или охрану. 
Если попадете на экраны голубых 
мониторов, испортите рейтинг мис¬ 
сии и получите дурную славу. На 
текущей миссии это не скажется, но 
зато может больно отозваться в 
следующей. Подробнее о славе и 
рейтинге мы поговорим в соответ¬ 
ствующей главе. 

Также желательно не светиться 
с оружием. Пистолеты и автоматы 
спокойно убираются в карманы 
бездонного пиджака. Снайперская 
винтовка — в кейс. Штурмовые 
винтовки и дробовики никуда не 
убираются. Остается глупо улыбать¬ 
ся или отстреливаться. 

Но оружие могут обнаружить, 
если охрана обыщет сканером. Тог¬ 
да остается отдать ствол или ока¬ 
зать сопротивление. Со временем 
для снайперской винтовки можно 
будет прикупить чемодан, который 
не засвечивает содержимое. А вот 
с пистолетами и автоматами ничего 
не поделать. 


ОРУЖИЕ 


В игре 25 моделей оружия. Пять до¬ 
ступно изначально. Остальные при¬ 
дется добывать на заданиях. Ос¬ 
новное оружие и экипировку со 
временем можно улучшить. Плюсы 
даются по мере прохождения игры. 
Именно на них тратится большая 
часть денег. 

5ИѴЕВВАІ1ЕВ 

, Знаменитое 

/| ^ оружие Хит- 

/ мана. Оно так 

и просится с 
собой на задание. Но возникает во¬ 
прос — зачем? Польза от 
5йѵегЬаІІег ощущается, когда накру¬ 
тите глушитель. Тогда можно неза¬ 
метно прикончить жертву. Посмот¬ 
рим, какие предлагают улучшения. 

Боеприпасы. Есть два типа. 
Первые увеличивают точность, сни¬ 


жают отдачу и меньше шумят при 
выстреле. Вторые увеличивают от¬ 
дачу, громыхают на полкарты — но 
зато могут пробить дверь и сразу 
двух противников. 

Полезно, если скрываетесь от 
погони. Забежали в комнату, за¬ 
крыли дверь и выпустили обойму. С 
другой стороны слышен лишь гро¬ 
хот падающих тел. Так можно долго 
держать оборону. Пока не закон¬ 
чатся патроны или противники. 

Дополнительные патроны. 
Два улучшения. В первом случае 
повышается максимальное количе¬ 
ство патронов. Во втором — увели¬ 
чивается обойма. При этом писто¬ 
лет уже напоминает пистолет-авто- 
мат. И то, и другое полезное. При¬ 
купите при случае. 

Глушитель. Есть две модели. 
Отличаются ценой и качеством. Ко¬ 
торый дороже, тот и лучше. 

Лазерный прицел. Маленькая 
точка, которая указывает, куда це¬ 
лится Хитман. На точность никоим 
образом не влияет. Поэтому можно 
и обойтись. С обычным прицелом 
даже удобней. 

Два пистолета. Стильно, модно, 
красиво. И вообще не нужно. Зачем 
нужны два пистолета? Если стре¬ 
лять в голову, хватит одного. Вто¬ 
рая пуля войдет в труп. Для пере¬ 
стрелок с охраной.... Знаете, как- 
то слабовато против пистолетов- 
автоматов. 

Но все-таки два пистолета — 
это Стиль с большой буквы. С ними 
ничего не сравнится. Заходите в 
комнату охраны. К Хитману бежит 
полицейский. Достаете два сереб¬ 
ристых пистолета-близнеца, всажи¬ 
ваете пулю в голову. Разворачивае¬ 
тесь на полкорпуса, пристреливаете 
двух полицейских, которые вскочи¬ 
ли из-за столов. Всаживаете обой¬ 
му в дверь, к которой уже прибежа¬ 
ло подкрепление. Вылазите в окно, 
прижимаетесь к стенке, перезаря¬ 
жаете оружие. Глубоко вздохнув, 
заглядываете в комнату и открыва¬ 
ете беглый огонь. Никакое другое 
оружие не дает таких ощущений. 



НІТМАй: ВЮОО МОНЕТ 


























Длинный ствол. Увеличивает 
дальность и точность стрельбы. Но 
нельзя поставить глушитель. Сго¬ 
дится, если захотите повторить 
сценку, описанную выше. Любите¬ 
лям тайных операций лучше оста¬ 
вить глушитель. 

Автоматический режим 

стрельбы. Данное улучшение пре¬ 
вращает пистолет в некое подобие 
автомата. Но зачем делать из пис¬ 
толета убогий автомат, если есть 
нормальный автомат? В общем, на 
любителя. Реальной пользы нет. 
Плюс это улучшение требует купить 
увеличенную обойму. 

Оптический прицел. Их аж два. 
Но зачем на пистолеты ставить опти¬ 
ку? Причины этого находятся за гра¬ 
нью понимания. Конечно, увеличи¬ 
вается дальность и точность стрель¬ 
бы. Но пистолет вообще-то не снай¬ 
перская винтовка, а оружие ближне¬ 
го боя. Лучше обойтись. Тем более 
что, дабы поставить прицел, требует¬ 
ся прикупить особое крепление. 


ЗР12 знотсин 


Г“ 


Очень полезен на закрытых кар¬ 
тах. С ним держать оборону в по¬ 
мещениях намного проще, чем со 
штурмовой винтовкой или автома¬ 
том. Подстрелить противника, ко¬ 
торый пытается пролезть в дверь, 
подняться по лестнице. Но только 
если небольшое расстояние. Ина¬ 
че из-за большого разброса дроби 
только раните. 

Дробовик большое оружие, по¬ 
этому в пиджак не влезет. Если бе¬ 
рете его с собой на миссию, ищите 
в ящике ІСА. Но как только возьме¬ 
те его в руки, сразу станете опас¬ 
ным преступником, которого попы¬ 
таются ликвидировать. 

Боеприпасы. Бывают двух ви¬ 
дов. Первые снижают урон — но 
увеличивают точность. Вторые, на¬ 
оборот, увеличивают урон — но 
снижают точность. Что же выбрать? 
Я остановился на вторых. Если ис¬ 
пользовать в закрытых помещени¬ 


ях, дальше пяти метров вряд ли 
придется стрелять. А с такого рас¬ 
стояния попадете в любом случае. 

Приклад. Снижает отдачу и уве¬ 
личивает точность. 

Дополнительные патроны. 
Больше патронов — больше тру¬ 
пов. Брать однозначно. 

Быстрая перезарядка. Без это¬ 
го улучшения дробовик перезаря¬ 
жается ужасно долго. Что может 
сыграть роковую роль. Берите, не 
пожалеете. 

Лазерный прицел. Он нужен 
дробовику, как телеге пятое коле¬ 
со. Хотя вреда не приносит. Можно 
и повесить. Но только для красоты. 

Короткий ствол. Уменьшает 
дальность стрельбы и увеличивает 
урон. Нельзя поставить глушитель. 

Обойма. Новый магазин вмеща¬ 
ет на четыре патрона больше и по¬ 
зволяет быстрее стрелять. Нужно в 
обязательном порядке. Иногда про¬ 
тивник лезет такой толпой, что еле 
успеваешь на курок нажимать. 

Оптический прицел. Таки да. В 
рейтинге бесполезности оптичес¬ 
кий прицел на дробовик держит 
первое место. Ну не нужен он. Что¬ 
бы его поставить, придется купить 
специальный крепеж. 

Глушитель. Несмотря на сомне¬ 
ние в правдивости подобного при¬ 
способления, глушитель полезная 
штука. Даже на дробовик; Логика 
такова: чем меньше грохота, тем 
меньше прибежит охраны. Чем 
меньше прибежит охраны, тем 
больше шансов на выживание. 

ЗМС ТАСТІСАІ 


Приклад. Лучше точность, мень¬ 
ше отдача. О чем еще мечтать. Поку¬ 
пайте. Для БМС Тасіісаі аж два типа. 

Боеприпасы. Здесь также два 
типа. Первые меньше шумят, увели¬ 
чивают точность — но падает урон. 
Вторые наносят больший урон, про¬ 
бивают двери и людей — но увели¬ 
чивается шум и падает точность. 
Рекомендую вторые. Точность хоть 
и страдает, но остается на прилич¬ 
ном уровне. А дополнительный 
урон точно не помешает. 

Дополнительные обоймы. Уве¬ 
личивает максимальное количество 
патронов. В обойме и общее коли¬ 
чество. Сгодится. 

Повышенная скорострель¬ 
ность. Автомат быстрее стреляет за 
счет уменьшения точности. Плохое 
улучшение. Мало того что точность 
падает, — так еще и боеприпасы 
быстро расходуются. Тем более что 
нормально стрелять из 5МС ТасТісаІ 
получается только короткими оче¬ 
редями. 

Короткий ствол. Увеличивает 
урон, уменьшает точность и даль¬ 
ность стрельбы. Нельзя поставить 
глушитель. Даром такого не нужно. 
Плюсы не перевешивают минусы. 

Глушитель. Два вида. Ставить в 
обязательном порядке. Убивать — 
так бесшумно. Чтобы не привлечь 
внимания. 

Лазерный прицел. Помимо 
красоты немного увеличивает 
точность. Полезно. Хотя можно 
обойтись. 

Ускоренная перезарядка. Два 

магазина, скрепленные лентой. Как 


следствие — скорость перезарядки 
увеличивается вдвое. Купить обя¬ 
зательно. Необходимо для выжива¬ 
ния. Потому что маленькие обоймы 
БМС Тасіісаі имеют свойство быст¬ 
ро заканчиваться. 

Оптический прицел. Полезней, 
чем для пистолета и дробовика. 
Особенно учитывая, что автомат 
рассчитан для боя на средних дис¬ 
танциях. Поставьте. Может слу¬ 
читься, что пригодится. Только не 
забудьте купить специальное креп¬ 
ление. 

М4 А55А1ЛТ 



Штурмовую винтовку, как и дробо¬ 
вик, в штанах не спрячешь. Поэтому 
его кладут в ящик ІСА. Великолеп¬ 
ное оружие. Особенно после мо¬ 
дернизации. Полностью раскрыва¬ 
ет свой потенциал на открытых кар¬ 
тах, где хватает места для маневра и 
бой ведется преимущественно на 
средних/дальних дистанциях 

Рукоять. Ничего не дает, но 
требуется для дальнейших улучше¬ 
ний. 

Боеприпасы. Снова два типа. 
Первые меньше шумят, увеличива¬ 
ют точность — но падает урон. Вто¬ 
рые громыхают на всю округу, сни¬ 
жают точность. Но наносят боль¬ 
ший урон, могут пробивать двери и 
людей. Конечно, вторые. Неужели 
думаете, что с М4 Аззаиіі придется 
от кого-то прятаться? 



Основное достоинство автомата: он 
влезает под пиджак. Можно при¬ 
кончить кучу народу, не поднимая 
тревоги. В плюсы также запишем: 
автоматический режим огня, непло¬ 
хую точность. Только обойма под¬ 
качала. Слишком маленькая даже 
после модернизации. 


ОРУЖИЕ И УРОВНИ. ГДЕ ОНО НАХОДИТСЯ _1 

Тип оружия 

Модель 

Миссия, где найти 

Пистолеты 

БіІѵегЬаІІег 

Доступен изначально 


5пиЬ Иозесі 

А Ѵіпіаде Ѵеаг 


51-Р. 40 

СиПаіпз Ооѵѵп 


Виіі. 480 

А Иеѵѵ иГе 


ОезеП Еадіе 

ТЬе Мигбег оР Сгоѵѵз 


51.Р.40.5 

ТЬе Мигбег оР Сгоѵѵз 


Біх БЬооІег 

ТШ ОеаРЬ йо ІІз Рагі 


Сизіот 1911 

Атепбтепі XXV 

Автоматы 

БМС Тасіісаі 

Доступен изначально 


5АР-5МС 

А Ѵіпіаде Ѵеаг 


ТМР 

А Ѵіпіаде Ѵеаг 


МР5 

СиПаіпз Ооѵѵп 


МР7 

А №ѵѵ 1.іРе 


МР9 

ТЬе Мигбег оР Сго\ѵ5 

Винтовки 

ѴѴ-2000 

Доступен изначально 


М4 Аззаиіі 

Доступен изначально 


56552 

ТЬе Мигбег оР Сгоѵѵз 


Каго ТКС 

ТЬе Мигсіег оР Сгоѵѵз 


РЫ-2000 

йеаіЬ 0п ТЬе Міззіззіррі 


ЕІерЬапІ РШе 

ТШ ОеаіЬ йо Уз РаП 


йгадипоѵ 

А Оапсе ѴЛ/ііЬ ТЬе йеѵіі 


М14 

Атепбтепі XXV 

Дробовики 

5Р12 БЬоІдип 

Доступен изначально 


БЬоІдип 

А Ѵіпіаде Ѵеаг 

Прочее оружие 

Строительный степлер 

СиПаіпз Ооѵѵп 


Воздушное ружье 

А Меѵѵ ИРе 























Приклад. Меньше отдача, лучше 
скорострельность. 

Дополнительные обоймы. Ма- 
газины лишними не бывают. Осо* 
бенно когда их два. 

Лазерный прицел. Поставьте. 
Винтовка будет выглядеть краси¬ 
вее. Только не думайте, что он силь¬ 
но пригодится. Обычно из М4 сразу 
выносишь по пять противников, не 
отвлекаясь на выстрелы в голову. 

Глушитель. Два типа. Понятно, 
что прятаться с такой дурой не по¬ 
лучится. Но поставить не помеша¬ 
ет. Хоть противник будет атаковать 
не огромной толпой, а по 5-8 чело¬ 
век. В любом случае — хуже точно 
не будет. 

Дополнительная рукоять. 

Уменьшает отдачу и увеличивает 
точность. Пригодится. Чем выше 
точность, тем лучше. 

Ускоренная перезарядка. Два 
магазина, скрепленные между со¬ 
бой липкой лентой. Конечно, по¬ 
лезно, но лучше подождать следую¬ 
щее улучшение. 

Барабанный магазин. 100 пат¬ 
ронов в обойме. Это нужно поку¬ 
пать сразу. Нечего жалеть денег. 
Отличное улучшение. Только по¬ 
мните, что перезаряжаться долго. 
Не стоит пытаться поменять обойму 
во время перестрелки. 

Оптический прицел. В принци¬ 
пе, ставить не возбраняется. Пока 
противник далеко, можно подстре¬ 
лить через оптику. Незачем подпус¬ 
кать на опасное расстояние. Чтобы 
поставить оптический прицел, нуж¬ 
но купить специальное крепление. 


N2000 



Снайперской винтовкой можно 
пользоваться не только когда реши¬ 
ли устроить кровавую баню. Вооб¬ 
ще, строго говоря, она для этого не 
предназначена (хотя если поду¬ 
мать... в общем, смотрите главу 
«Бой и убийство»). Ее стоит при¬ 
менять, когда цель хорошо охраня¬ 
ется и добраться вплотную практи¬ 
чески невозможно. Винтовку мож¬ 
но носить в чемодане, чтобы не 
привлечь внимание охранников. 

Боеприпасы. Вы уже, наверное, 
догадываетесь? Два типа. Первые 
меньше шумят, увеличивают точ¬ 
ность — но падает урон. Вторые на¬ 
носят больший урон, пробивают две¬ 
ри и людей — но увеличивается шум 
при выстреле и падает точность. 

Брать нужно первые. Попада¬ 
ние в голову в любом случае смер¬ 
тельно. И уменьшаются шансы об¬ 
наружить снайпера. Хотя, когда по¬ 
лучите улучшенный глушитель, звук 
выстрела все равно практически не 
слышен. Поэтому можете перейти 
на второй тип боеприпасов. 

Дополнительные обоймы. Ес¬ 
ли не ставите целью истребить все 
живое на карте, для выполнения 


задания хватит 1-3 выстрела. Если 
все-таки такую цель поставили: то¬ 
гда покупайте дополнительные ма¬ 
газины. И не забудьте сделать вто¬ 
рое подобное улучшение. 

Оптический прицел. Изна¬ 
чально винтовка идет без оптики. 
Поэтому купите при первой воз¬ 
можности. Иначе какая же это 
снайперская винтовка? И не за¬ 
будьте перейти на улучшенный оп¬ 
тический прицел. 

Легкие части. Ничего не дают, 
но требуются для дальнейших 
улучшений. 

Глушитель. Два типа. Чем ти¬ 
ше звук выстрела, тем меньше 
шансов выдать свое присутствие. 
Если снайпер хочет выжить и уйти 
невредимым, придется купить. 
Причем сразу. 

Легкий сплав. Меньше отдача, 
лучше точность. Но винтовку при¬ 
дется дольше разбирать и соби¬ 
рать. Не смертельно. Поэтому по¬ 
купайте. 

Ручная перезарядка. После 
каждого выстрела приходится пе¬ 
резаряжать винтовку вручную. За¬ 
то капитально увеличивает точ¬ 
ность. Особенно важно, когда 
стреляете на большие расстояния. 
Будете точно уверены, что пуля 
попадет в цель. 

ПРОЧЕЕ ОРУЖИЕ 

Остальное оружие придется со¬ 
бирать во время миссий. Причем 
мало подобрать — нужно как-то 
вынести. С пистолетами и автомата¬ 
ми таких проблем не наблюдается. 
Пихнули в пиджак и пошли. Но не¬ 
заметно протащить снайперские 
винтовки и штурмовые винтовки 
практически невозможно. 

Мирные жители поднимают 
шум, охрана открывает огонь. По¬ 
этому чтобы добыть трофей, зачас¬ 
тую приходится проходить уровень 
по второму разу. Но уже с М4 
А$$аии в руках. 

Но добытое оружие никогда не 
пригодится. Нормально сходить на 
задание не получится. Поэтому ес¬ 
ли собирать, то исключительно для 
коллекции. В каких миссиях найти 
оружие — смотрите таблицу «Ору¬ 
жие и уровни, где оно находит¬ 
ся». Если интересен внешний 
вид — смотрите вторую таблицу. 
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ЭКИПИРОВКА 


Болеутоляющие. Восстанавлива¬ 
ют жизнь примерно наполовину. 
Если играете тихо, тогда не понадо¬ 
бится. Идете на открытый кон¬ 
фликт? Тогда пригодится. 

Бинокль. Позволяет осмотреть 
местность, не рискуя получить пулю 
в лоб. Охрана не обращает внима¬ 
ния на лысого громилу, который 
что-то внимательно рассматривает 
в бинокль. 

Вообще, пригодится, если игра¬ 
ете на последнем или предпослед¬ 
нем уровне сложности, когда на 




Каго ТКС 



























Бомбист осматривает результаты своей работы. Никто не выжил, 
можно уходить. 


карте не показывают охранников и 
полицейских. 

Отмычка. Позволяет вскрыть 
запертую дверь. Улучшенные от¬ 
мычки повышают скорость на 25% 
и 50%. Можете прикупить. Но боль¬ 
шой пользы не наблюдается. Дверь 
и так быстро открывается. 

Бронежилет. Есть две модели. 
Первая снижает урон на 15%, вто¬ 
рая на все 35%. Пригодится, если 
решать проблемы штурмом. В про¬ 
тивном случае можно и обойтись. 

Мина и детонатор. Для чего 
нужны эти устройства, наверное, 
знает каждый. Лучше поговорим, 
как их можно применять. Первый 
вариант. Для несчастных случаев. 
Смотрите соответствующую главу. 
Также мину можно подкладывать в 
ящики со строительным инструмен¬ 
том, чемоданы и т.п. Наконец, нагло 
положить на пол. Но тогда охрана 
быстро заметит. Или мирные граж¬ 
дане доложат. 

Мина не определяется скане¬ 
ром, что позволяет нагло протаски¬ 
вать ее через охрану. Купив улуч¬ 
шение, сможете таскать две мины и 
получите детонатор, передающий 
сигнал на большое расстояние. 

Адреналин. Странное лекар¬ 
ство. Насколько я понял, помимо 
лечения, оно улучшает реакцию. 
Хотя полной уверенности нет. 

Уколы. Хитман таскает с собой 
два шприца. Один со снотворным. 
Подкрадитесь к противнику и вко¬ 
лите в шею. Теперь можете забрать 
костюм, оружие и предметы. Дан¬ 
ное деяние не влияет на рейтинг. 

Другой с ядом. Его нельзя ко¬ 
лоть в шею. Только отравить алко¬ 
голь или продукты. Еще можете 
вколоть в противника, который ле¬ 
жит без сознания. В каждом шпри¬ 
це две инъекции, поэтому исполь¬ 
зуйте их с умом. 

Чемодан. Необходим, чтобы 
спрятать снайперскую винтовку. 
Улучшенный чемодан скрывает со¬ 
держимое, что полезно, когда обы¬ 
скивают сканером. Но такое про¬ 
изойдет только на последнем 
уровне. 


Удавка. Знаменитая струна, 
верный спутник Хитмана с первой 
части. Она также не определяется 
сканером. Как применять? Под¬ 
крадываетесь сзади и нажимаете 
левую кнопку мыши. Труп готов. 
Удавку можно использовать по- 
другому. Забираетесь на крышу 
лифта и ждете, когда кто-то зай¬ 
дет. Нажимаете клавишу Е. Жерт¬ 
ва не дышит, тело надежно спря¬ 
тано на крыше. 

Помимо удавки на уровнях рас¬ 
кидано приличное количество хо¬ 
лодного оружия. Молотки, отверт¬ 
ки, ножи, лопаты, садовые ножницы 
и даже огнетушители. Ими можно 
драться. Или подкрасться сзади и 
прикончить одним ударом. 


КАК ОТВЛЕЧЬ ПРОТИВНИКА 


Прежде чем кого-то убивать, жела¬ 
тельно сперва отвлечь внимание. 
Это можно сделать следующими 
способами. 

Выключать свет. Во многих 
комнатах можно найти выключате¬ 
ли. Охранник сразу пойдет вклю¬ 
чать свет. Ловите момент и бейте со 
спины. Есть и другой эффект. В 
темной комнате можно прятать те¬ 
ла. Там их труднее найти. 


Ломать электрические щитки. 

Их обозначают на карте синим 
значком молнии. После поломки 
кто-то обязательно пойдет чинить. 
Только помните: если вас кто-то 
увидит, индикатор тревоги станет 
красного цвета. 

Монетки. Их запас бесконечен. 
Заходите в рюкзак и выберете мо¬ 
нетку. Киньте туда, куда хотите вы¬ 
манить охранника. Удобно. Все вы¬ 
шеописанные способы также могут 
использоваться, если хотите неза¬ 
метно проскользнуть за спиной. 


НЕСЧАСТНЫЕ СЛУЧАИ 


Убивать Хитман умеет. Профессио¬ 
нально, со знанием дела и любовью 
к работе. Главное нововведение в 
Віооб Мопеу — несчастные случаи. 
Убийство таким образом не затра¬ 
гивает рейтинг миссии, даже если 
нашли тело. Поэтому если хотите 
устранить гражданского, лучше 
подстроить дело так, чтобы оно на¬ 
поминало самоубийство. 

Несчастный случай можно уст¬ 
роить тремя способами. 

> Самоубийство. Общий смысл 
таков. Жертва стоит около воды, на 
балконе или рядом с пропастью. 
Подкрадываетесь сзади и толкаете 
в спину. Пошел на балкон, случай¬ 
но свалился и разбился насмерть. 
Или перекувыркнулся через перила 
и утонул. Бывает и такое. 

► Падающие предметы. Этот 
несчастный случай вы можете устро¬ 
ить, если обрушите на жертву тяже¬ 
лый предмет. Например, люстру. На¬ 
ходите крепящий механизм, устанав¬ 
ливаете бомбу. Когда мишень прохо¬ 
дит под люстрой, активируете заряд. 

Установка бомбы привлекает 
внимание. Использование детона¬ 
тора — нет. Если люстра придавит 
кого-либо помимо жертвы, это не 
повлияет на рейтинг. Если кого-ни¬ 
будь прикончит взрывом, тогда за¬ 
считают как убийство. Поэтому за¬ 
ранее отманивайте стоящих рядом, 
подбрасывая монетки. 

Вообще, предметы, которые 
можно обрушить, заранее прописа¬ 


ны в миссии и служат для устране¬ 
ния конкретной цели. Говоря иначе, 
скидывать каждую люстру не полу¬ 
чится. В прохождении разобраны 
все подобные случаи. 

> Использование объектов. 
Начнем с примера. Жертва обожает 
готовить еду в комнате. Пробирае¬ 
тесь внутрь, ломаете газовый бал¬ 
лон, и в следующий раз вместо на¬ 
варистого супа жертва получит 
мощный взрыв. 

Здесь тоже никакой самодея¬ 
тельности. Что разработчики при¬ 
думали — то и можете использо¬ 
вать. Перечислять все не имеет 
смысла. Тем более что об этом по¬ 
дробно написано в прохождении. 
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Надоело прятаться, менять маски¬ 
ровку и вычислять жертву? Никто 
не отменяет открытое столкнове¬ 
ние. Только это опасное дело. 

Итак, первое, что вы можете 
сделать, — это выхватить оружие. 
Делается это так. Подходите к про¬ 
тивнику с голыми руками и нажи¬ 
маете левую кнопку мыши. Хитман 
выкрутит кисть и отберет оружие. 
Понятно, что не нужно пытаться вы¬ 
хватить оружие, когда стреляют. 

Если подкрадетесь к противни¬ 
ку со спины с оружием в руках — 
нажмите клавишу Е, чтобы взять в 
заложники. Таким образом вы мо¬ 
жете отстреливать от врагов, полу¬ 
чая меньший урон. Пока «живой 
щит» не закончится. 

Безоружного противника може¬ 
те просто забить до потери созна¬ 
ния. Если подкрасться сзади и на¬ 
жать левую кнопку мыши, Хитман 
толкнет в спину. Особенно эффект¬ 
но действует на лестницах и около 
стенок. Жертва больно стукается 
головой и теряет сознание. 

Про холодное оружие и удавку 
подробно говорили в главе «Эки¬ 
пировка». Поэтому ограничимся 
небольшим повторением. Если под¬ 
крадетесь сзади, прикончите с од¬ 
ного удара. Иначе понадобится не¬ 
сколько. 


УЛУЧШЕНИЯ ДЛЯ ОРУЖИЯ 

Модель 

оружия 

Первое 

улучшение 

Второе улучшение 

Третье 

улучшение 

Четвертое 

улучшение 

Пятое 

улучшение 

БіІѵегЬаІІег 

Ьоѵѵ Ѵеіосііу Атто, 
Бііепсег Туре 1. 

Ехіга Атто, Каіі 
тоипі 1_а$ег $ідЫ. 

Мадпит Атто, 
1.опд Біібе, Оиаі 
Асііоп. 

Кеб боі $ідЫ, 
1_агде Сіір. 

Бііепсег Туре 2, 
Бсоре Туре 1, Риіі 
Аиіо Ріге. 

5Р12 

БЬоІдііп 

РІесЬеГСе атто, 
ВиП $1оск. 

12 Саиде $НоІ$, Ехіга 
атто, Кеіоаб Ьоозі. 

Каіі Моип*, 
БНоіІ Ваггеі 

Ьазег БідЫ, 
Мадагіпе. 

Бііепсег Туре 1, 
Кеб боі $ідН*. 

5МС Тасіісаі 

Іою Ѵеіосііу Атто, 
ВиК Біоск А, ВиП 
Біоск В. 

Ехіга Атто, Каіі 
тоцпі, Мадпцт 
Атто. 

Бііепсег Туре 1, 
БЬоП Ьаггеі 
Каріб Ріге. 

1а$ег зідН*, 
ОоиЫе сіір. 

Бііепсег Туре 2, 
Кеб бо* $ідЫ. 

М4 А5$аи11 

1.оѵѵ ѴеІосі*у Атто, 
К. 1.5. Напбдиагб, 
Ви« $1оск. 

Агтог Ріегсіпд атто, 
КаіІ Моипі, Ехіга 
атто, Іазег $ідЫ. 

Бііепсег Туре 1, 
Рі$*оІ дгір. 

йоиЫе сіір, Кеб 
боі $ідМ:. 

Бііепсег Туре 2, 
йгит тадагіпе. 

ѴѴ-2000 

1.о\ѵ Ѵеіосііу Атто, 
йоиЫе сарасНу 
сіір. 

1.ідЬТѵѵеідНі Ггате, 
5соре Туре 1, Ехіга 
Атто. 

Бііепсег Туре 1, 
Агтог ріегсіпд 
атто. 

СагЬоп РіЬге Ьаг- 
геі Ехіга Атто, 
ВоІТ Асііоп. 

Бііепсег Туре 2, 
Бсоре Туре 2. 

Экипировка 

7x50 ВіпосиІаг$, 
Раіп КШег5, 
Ітргоѵеб Іоскріск. 

ЕпНапсеб бе*опа*ог, 
Кеѵіаг Ѵе$*. 

Асігепаііпе, 
ЕхТга Міпе, Ріак 
ѵе$1. 

СгаГі 5Ниіи Іоск¬ 
ріск, Роіі раббеб 
$ілЧса$е. 

РІехіЫе Ріак Ѵе$1. 




















Моі5е\ 

і/іоіепсе 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

б 

0 

5і1епі 

А55а$$іп 

РгоРе$$іопаІ 

Нігесі КШег 

МиШегег 

Миддег 

Ме$5у 

Мигбегег 

ЕхНіЬіЧіотзІ 

1 

Ніітап 

5ресіа1і$1 

СопігасС 

КШег 

Оапдзіег 

Регреігаіог 

Сіитзу КШег 

С1ит$у КШег 

2 

Зіаікег 

ТНе 0Но5І 

НооШит 

ТНе Сіеапег 

ТНид 

Ѵіоіепі ТНид 

АззаіІапС 

3 

БЬасІоѵѵ КШег 

РНапіот 

КШег 

ТНе Егазег 

КШег 

-- — і 

ЦтаТіс 

_1 

Масітап 

Мапіас 

4 

ІпѵізіЫе 

ІсШег 

ТНе 

ІІпсіеПакег 

Іеап КШег 

КШег 

І-оозе 

Саппоп 

Масі ВиІсНег 

Вегзегкег 

5 

Вегіаі КШег 

Бегіаі КШег 

йегапдес! 

$1ауег 

Теггогі5І 

Агтесі 

Магітап 

РзусНораІН 

РзусНораіН 

б 

ЗосіораіН 

Бегіаі КШег 

Оегапдеб 

$1ауег 

Теггогізі 

РзусНораіН 
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Но как вырезать весь уровень? 
Дело это сложное. Даже сложнее, 
чем получение рейтинга 5Неп1 
Аззаззіп. Здесь нужен тонкий под¬ 
ход. Самый надежный вариант — 
укромная позиция и снайперская 
винтовка. На нее обязательно 
должна быть установлен глушитель. 
Иначе после первого выстрела 
ждите гостей. 

Выбираете надежную пози¬ 
цию. Главный критерий — чтобы 
не заметили после первого вы¬ 
стрела. Стреляете в наиболее сим¬ 
патичную цель. Ждете, когда заме¬ 
тят труп и прибежит охрана. Сни¬ 
маете и их. Гражданских пока не 
трогаете. Они будут подзывать но¬ 
вых охранников. 

Когда охрана закончится, отстре¬ 
ливаете мирных граждан. Потом до¬ 
чищаете карту и выполняете зада¬ 
ния. Только помните, что граждан¬ 
ские лица от отчаяния могут схва¬ 
титься за оружие. Поэтому не стоит 
считать их совсем безвредными. 

Другой вариант сложней и опас¬ 
ней. Вооружиться дробовиком, ав¬ 
томатом, пистолетами и оборонять¬ 
ся в узких проемах, на лестницах 
или комнатах. Только обязательно 
купите патроны, которые пробива¬ 
ют двери. Простреливая закрытые 
двери, намного удобней оборонять¬ 
ся. К тому же одним выстрелом 
можно прикончить несколько про¬ 
тивников. Прошьет насквозь. 

Есть еще один изящный прием. 
Закладываете бомбу в маленькой 
комнате. Отлично подойдет комна¬ 
та охраны. Взрываете. Туда прибе¬ 
гает большая толпа охраны. Захо¬ 
дите (понятно, что нужна соответ¬ 
ствующая маскировка) и ставите 
вторую бомбу. Нужно, чтобы она 
была спрятана в какой-нибудь ко¬ 
робке. Отходите в сторонку и под¬ 
рываете. Количество противников 
может уменьшиться на 70%. 


рейтинг и слава 


После окончания уровня подсчиты¬ 
вается рейтинг прохождения. Он 
зависит от двух параметров: как 
сильно «засветились» (Моі$е) и 
уровня насилия (Ѵіоіепсе). Первый 
зависит от того, сколько свидетелей 
видели грязные деяния Хитмана. 


Учитываются видеокамеры, если не 
похитили пленку. Второй — оттого, 
сколько погибло народу. 

Оба параметра не учитывают не¬ 
счастные случаи. Чтобы получить 
наивысший — 5і1еп* А5$а$5Іп — 
нужно убить только заказанных лю¬ 
дей. Затем спрятать тела. Их не 
должны найти, пока вы не покинете 
карту. Смотрите таблицу, где распи¬ 
саны рейтинги. 

От рейтинга зависит сумма, ко¬ 
торую получите за выполнение за¬ 
дания. Также количество денег за¬ 
висит от оставленных улик. За бро¬ 
шенный костюм и оружие штрафу¬ 
ют. Поэтому костюмы нужно подби¬ 
рать, а оружие складывать в особый 
контейнер. Он отображается на 
карте аббревиатурой ІСА. Правда, 
суммы смешные — 5000 долларов. 
И на рейтинг это не влияет. Поэто¬ 
му, если есть возможность, конеч¬ 
но, собирайте. Но зазря рисковать 
не стоит. 

Также от параметра Моізе зави¬ 
сит слава Хитмана. Она может из¬ 
меряться от 0 до 100 очков. Чем 
она выше, тем труднее придется в 
следующей миссии. Прохожие бу¬ 
дут отбегать с нервными криками. 
Полицейские — сразу открывать 
огонь на поражение. 

Снизить уровень славы можно, 
заплатив определенную сумму де¬ 
нег. 50 000 долларов — минус 15 
очков. 100 000 долларов — минус 
40 очков. 200 000 долларов — ми¬ 
нус 100 очков. Дорого. Поэтому 
лучше не светиться или убирать 
свидетелей. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


ОЕАТН ОР А ЗНОѴРМАН 

Это тренировочный уровень, по¬ 
этому никаких рейтингов. Да и под¬ 
сказок предостаточно. Даже слиш¬ 
ком. Практически всегда ведут за 
руку. Зато на моей памяти — один 
из лучших обучающих уровней, ко¬ 
торые вообще когда-либо делали. 

Несмотря на подсказки, необяза¬ 
тельно следовать указаниям. Може¬ 
те хоть всех валить. Но если хотите 
получить навыки, которые пригодят¬ 
ся в основной игре и помогут до¬ 
биться рейтинга Зііепі А$$а$$іп, со¬ 
ветую делать именно так. 


Пройдите по пирсу, подними¬ 
тесь наверх и идите к воротам. До¬ 
ждитесь охранника. После ролика 
откройте рюкзак и посмотрите фо¬ 
тографию. Зайдите в магазин сле¬ 
ва. Охранники на улице не замеча¬ 
ют Хитмана. Киньте монету в разби¬ 
тое окно, и когда они отвернутся, 
выходите на улицу и идите в театр. 

Охранник издевается над граж¬ 
данским. Подкрадитесь сзади и 
придушите удавкой. Подберите 
оружие и поднимитесь наверх 
(красная стенка справа). Перепры¬ 
гните балкон и заходите в дверь. 
Подберите дробовик с ящика, взло¬ 
майте вторую дверь и пристрелите 
двух охранников. 

Спрячьте тела в ящики и залезь¬ 
те в шкаф. В комнату войдет химик. 
Вылезьте из укрытия и стрельните в 
голову. Переоденьтесь в его костюм 
и подберите карточку доступа. Вы¬ 
ходите из комнаты и используйте 
карточку, чтобы открыть дверь. 

Идите вдоль стенки. На полпути 
зайдите в комнату, возьмите ящик и 
спрячьте в нем пистолет. Идите 
дальше. У следующей двери стоит 
охранник, который обыщет Хитмана 
и пропустить внутрь. 

Достаньте оружие из ящика и 
спрыгните в шахту лифта. Удавкой 
придушите охранника в лифте и 
спуститесь вниз. В коридоре взло¬ 
майте электрический щиток. Теперь 


крадитесь вдоль левой стены до 
мужского туалета. 

Внутри охранник справляет ма¬ 
лую нужду. Достаньте оружие, 
подкрадитесь и схватите за шею. 
Теперь, прикрываясь им, заходите 
в комнату и пристрелите троих ох¬ 
ранников. Если нужно, подберите 
автомат. Потом идите в круглую 
башню. После ролика достаньте 
снайперскую винтовку, подойдите 
к окну и пристрелите противни¬ 
ков. Первый бродит внизу. Второй 
на колесе обозрения. Третий на 
крыше здания. 

Затем выходите в дверь справа. 
Спуститесь вниз по водосточной 
трубе и идите в здание напротив. 
Поднимитесь по лестнице и подо¬ 
ждите, пока охранник выйдет на 
балкон. Подкрадитесь сзади и 
скиньте вниз. Зайдите в кабинет и 
вколите яда в бутылку со спирт¬ 
ным. Спрячьтесь в шкафу. 

Когда все закончится, зайдите в 
офис и пристрелите жертву. Оста¬ 
лось выбраться отсюда. Вылезьте в 
окно, подберите мину, детонатор и 
залезьте во второе окно. Установи¬ 
те мину на механизм, который дер¬ 
жит люстру. Активируйте заряд. 
Потом со второго подстрелите гла¬ 
варя. Спуститесь вниз и выходите 
через дверь. 

НІОЕОІІТ 

Секретный подвал Хитмана, где 
вы можете опробовать утащенное 
оружие. Сюда можно вернуться 
после каждой миссии. Патроны ле¬ 
жат на столе. Мишени развешены 
на стене. Оружие на стендах, при¬ 
колоченных к колоннам.Слева есть 
закуток, где расставлены бутылки, 
вазы, банки и бочонки с горючим. 
Тренируйтесь. 

А ѴШТАСЕ ѴЕАВ 

Оружие: Дробовик, 5АР $МС, 
5пиЬ N 053 , ТМР, молоток, огнету¬ 
шитель. 

Задачи: Убить Фернандо Дель¬ 
гадо, Мануэля Дельгадо. Сбежать 
на самолете. 














Подсказки: Мануэль Дельгадо 
любит показывать винный подвал. 
Винный подвал — отличное место, 
чтобы устроить несчастный случай. 
Вход в лабораторию по производ¬ 
ству наркотиков находится в под¬ 
вале. А за безопасностью неусыпно 
следят его телохранители. 

Общие сведения: Внутренний 
дворик и окрестности стерегут ох¬ 
ранники с дробовиками. В доме 
службу несут телохранители, кото¬ 
рые никого не пропускают. В дво¬ 
рик рядом с винным подвалом про¬ 
пускают гражданских лиц. В дворик 
рядом с домом можно пройти, если 
отыщете одежду рабочего или ох¬ 
ранника с дробовиком. 

Также в подвале есть тайная 
дверь, которая ведет в лаборато¬ 
рию по производству наркотиков. 
Туда пропускают лишь рабочих в 
масках и телохранителей. 

Прохождение. Сначала устра¬ 
ним Фернандо Дельгадо. Для этого 
нужно попасть в дворик рядом с 
домом. Но туда пускают только ра¬ 
бочих и охранников с дробовика¬ 
ми. Раздобыть одежду можно дву¬ 
мя способами. Идите вдоль забора 
фазенды (в любую сторону), под¬ 
крадитесь к охраннику и вколите 
снотворное. Потом спрячьте тело в 


укромный уголок, вернитесь к нача¬ 
лу уровня и заходите внутрь. 

Либо идите налево. Около забо¬ 
ра стоит полуразвалившийся грузо¬ 
вик. Подождите, пока отойдет ох¬ 
ранник, заберитесь на машину, по¬ 
том на крышу, и когда никто не смо¬ 
трит, спрыгните в дыру в потолке. 
Дождитесь рабочего, вколите снот¬ 
ворного и поменяйте костюм. 

Есть еще один вариант. Захо¬ 
дите в дворик рядом с винным по¬ 
гребом. Потом, когда охрана не 
видит, идите в здание слева. Сло¬ 
майте электрический щиток и до¬ 
ждитесь, пока мимо пройдет ох¬ 
ранник. Потом идите туда, откуда 
он вышел, и заберите форму со 
стула. Только в этом случае не по¬ 
лучите дробовик, что вызовет до¬ 
полнительные подозрения. 

Во дворике рядом с домом 
идите в левый угол. Там найдете 
водосточную трубу. Поднимитесь 
наверх, залезьте в окно и идите в 
комнату слева. Там сидит Фернан¬ 
до и играет на музыкальном ин¬ 
струменте. Дождитесь, пока он за¬ 
кончит и пойдет на балкон. Кра¬ 
дитесь за ним. 

На охранника, спящего на дива¬ 
не, не обращайте внимания. Он все 
равно не проснется. Кстати, можете 
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вколоть ему снотворного, чтобы 
раздобыть форму телохранителя. 
После этого сможете нагло расха¬ 
живать по дому. Дойдя до балкона, 
толкните в спину жертву. Гангстер с 
тихим криком перекувыркнется че¬ 
рез перила и замолкнет навсегда. 

Это самый простой способ. 
Можно попробовать по-другому. 
Например, от начала игры пойти 
налево и дойдя до края карты, по¬ 
дождать, пока Фернандо выйдет на 
балкон. Потом подстрелить из пис¬ 
толета с глушителем. 

Или попытаться зайти в дом. 
Правда, попасть туда сложно. Но в 
восточной комнате лежит одежда 
телохранителя, поэтому можете 
рискнуть. Есть еще одна сложность: 
все двери на втором этаже заперты, 
их придется открывать отмычкой. А 
телохранителей такое поведение 
озлобляет, и они открывают огонь. 

Пора браться за вторую жертву. 
Выходите из дома старым путем (по 


Один из них — тайная дверь. От¬ 
кройте ее и ступайте в раздевалку. 
Когда рядом никого не будет, пере¬ 
оденьтесь в одежду рабочего. Спо¬ 
койно пройдите через лаборато¬ 
рию, сядьте в лифт и спуститесь 
вниз. Осталось зайти в самолет, 
чтобы закончить миссию. 

До точки эвакуации можно до¬ 
браться другим путем. Пойти вдоль 
забора направо и спуститься вниз 
по тропинке. Затем подкараулить 
рабочего, вколоть ему снотворного, 
переодеться и идти к самолету. 

Итог: два несчастных случая, 
рейтинг 5і1еп* А$$а$$іп. 

ШТАІИЗ ООѴУН 

Оружие: МР5, 51Р.40, настоя¬ 
щий пистолет Первой мировой вой¬ 
ны, бутафорский пистолет, молоток, 
отвертка, строительный степлер. 

Задачи: Убить Альваро де Аль- 
ваде. Убить Ричарда Делаханта. По¬ 
кинуть театр. 



водопроводной трубе) и идите к 
винному погребу. Можете сходить к 
телу жертвы и забрать пистолет. 
Если изучите маршрут мишени, то 
заметите, что он обожает болтать 
над навесом с тяжеленными бочон¬ 
ками. Веревочка такая тонкая. Мо¬ 
жет порваться. 

Подождите, пока уйдет охран¬ 
ник, и установите бомбу на удержи¬ 
вающий механизм. Потом стойте на 
лестнице и ждите Мануэля. Когда 
он подойдет, киньте монету, чтобы 
охранник ушел с поста. Иначе его 
убьет взрывом, и тогда вы не полу¬ 
чите рейтинг $і1еп! А$5а$5Іп. 

Также убедитесь, что Мануэль 
стоит внизу один. Активируйте за¬ 
ряд и посмотрите на результат. Ка¬ 
кие еще варианты? Отстрелить ве¬ 
ревку из пистолета с глушителем. 
Только нужно убедиться, что никто 
не услышит и не увидит. Или под¬ 
караулить жертву в комнате внизу, 
придушить удавкой и спрятать те¬ 
ло в ящик. 

Пора выбираться отсюда. Нуж¬ 
но, чтобы Хитман был одет в форму 
охранника или рабочего. Идите в 
комнату с огромными бочонками. 


Подсказки: Коробки с инстру¬ 
ментами рабочих не обыскиваются. 
За кулисами есть шахта, куда могут 
пройти артисты. Актеры в переры¬ 
вах между репетициями отдыхают в 
гримерных. Большая люстра в цен¬ 
тральном зале держится благодаря 
механизму на чердаке. Техник по 
свету имеет карту доступа от ком¬ 
наты освещения. 

Общие сведения: В театре про¬ 
водится ремонт, поэтому рабочие 
могут ходить практически по всему 
театру. Театр охраняют полицей¬ 
ские, а актеров и Ричарда Делахан¬ 
та — телохранители. Можно также 
раздобыть форму полицейского, 
чтобы получить доступ практически 
ко всем комнатам. 

Но в этом нет необходимости. 
Чтобы творить темные делишки, до¬ 
статочно одежды рабочего. Также 
можете подкараулить телохраните¬ 
ля в туалете около раздевалки, что¬ 
бы заполучить его костюм. Но это 
сложно, и есть большая вероят¬ 
ность, что тело найдут. 

Прохождение: Первое, что 
нужно сделать, — добыть форму 
рабочего. Идите в туалет слева и 




















ждите, когда туда зайдет рабочий. 
Вколите ему снотворного, спрячьте 
тело в ящике и выходите отсюда. 

Если поторопитесь, тогда в туа¬ 
лете можно подкараулить поли¬ 
цейского и получить его форму. 
Или спуститься по лестнице справа 
от раздевалки и вколоть снотвор¬ 
ного рабочему в белой одежде. Те¬ 
ло спрячьте в ящике неподалеку. 
Теперь ступайте к раздевалке и по¬ 
кажите полицейскому билет, кото¬ 
рый лежит в рюкзаке. Если он ни¬ 
как не реагирует, тогда смените 
костюм на тот, что изначально был 
на Хитмане. 

Теперь нужно добраться до об¬ 
щей гримерной. Туда можно по¬ 
пасть многими способами. Самый 
простой. Идите к сцене, но не захо¬ 
дите в зал, а двигайтесь по левому 
коридору. Зайдите в дверь, кото¬ 
рую красит рабочий. Доберитесь до 
лестницы и поднимитесь наверх. 

Выходите в коридор и идите до 
гримерной комнаты с обычной 
звездой. Дождитесь, пока телохра¬ 
нитель пойдет в туалет (если су¬ 
дить, как часто он отлучается по- 
маленькому, наверное, ему стоит 
обратиться к доктору), и заходите 
внутрь. Спрячьтесь в шкафу и жди¬ 
те, когда актеры вернуться с репе¬ 
тиции. 

Немного походив по гример¬ 
ной, актер выйдет в туалет. Вы¬ 
лезьте из шкафа и подмените бута¬ 
форский пистолет на настоящий. 
Вскоре начнется репетиция, и ак¬ 
тер пойдет на сцену. Выходите из 
комнаты и идите в помещение на¬ 
против. Поднимитесь по лестнице 
и идите в дверь. 

Смотрите, чтобы вас не заметил 
рабочий. Иначе он поднимет трево¬ 
гу. Если он сидит на чердаке, про¬ 
крадитесь мимо или толкните его в 
спину, когда он стоит у перил. Это 
сочтут за несчастный случай и не 
лишат рейтинга $НепІ А$$а$$іп. 

Зайдя на чердак, установите ми¬ 
ну на механизм посередине. Потом 
спуститесь по лестнице и спрыгни¬ 
те в дыру в полу. Теперь стойте и 
ждите. Когда актер выстрелит из 


пистолета и прикончит Альваро де 
Альваде, начнется паника. Ричард 
Делахант покинет ложу и побежит 
на сцену. Пробегая под люстрой, он 
споткнется и упадет. Активируйте 
заряд и посмотрите, как его прида¬ 
вит насмерть. 

Теперь не спеша идите к туале¬ 
ту, где вы оставили костюм Хитма- 
на. Его заберите обязательно, что¬ 
бы не получить штрафа на 5000 
долларов. На бегающих полицей¬ 
ских и телохранителей не обращай¬ 
те внимания. Они слишком увлече¬ 
ны, чтобы обращать внимания на 
какого-то рабочего. 

Как можно было убрать еще? На¬ 
пример, подстрелить Альваро де 
Альваде из снайперской винтовки, 
когда второй актер стреляет из бута¬ 
форского пистолета. Для этого по¬ 
дойдет позиция, где вы активирова¬ 
ли мину. Потом обрушить люстру. 

Отлично подойдет позиция в ос¬ 
ветительной комнате напротив сце¬ 
ны на третьем этаже. Оттуда сможе¬ 
те подстрелить Альваро де Альваде 
и Ричарда Делаханта. Она, пожалуй, 
лучшая. Но для этого придется под¬ 
караулить техника, отвечающего за 
освещение, чтобы получить карточ¬ 
ку. Он ходит на третьем этаже. 

Хотя его можно не убивать. Тем 
более что это вредит рейтингу. До¬ 
статочно зайти в офис в этом же 
коридоре и взять вторую карточку 
доступа. Но тогда не видать отвер¬ 
тки и молотка, которые техник но¬ 
сит с собой. Кстати, еще одно не¬ 
обычное оружие найдете в комна¬ 
те под сценой (там еще шахта ве¬ 
дет наверх). Строительный степ¬ 
лер. Он лежит около двери, кото¬ 
рая ведет к лестнице. Плюс в ком¬ 
нате, отмеченной звездочкой, вы 
найдете автомат МР-5. 

Можно попытаться достать из 
боковых комнат на третьем этаже. 
Только там Хитмана отлично видать. 
Лично я не проверял такой вари¬ 
ант. Но если хотите — рискните. 

Еще можете подняться по шахте 
позади сцены и снять Альваро де 
Альваде из пистолета с глушителем 
в момент выстрела. Отсюда, навер¬ 


ное, получится прикончить и Ри¬ 
чарда Делаханта. Выбираться нуж¬ 
но таким же способом. Только смо¬ 
трите, чтобы никто не заметил. 

Итог: два несчастных случая, 
рейтинг Бііепі А$$а$$іп. 

рідтинЕ 

Оружие: 51.Р.40, электрошок. 

Задачи: Найти агента ЦРУ. 
Убить Кармино Де Сальво. Убить 
двух бандитов (дополнительное за¬ 
дание). Защитить агента ЦРУ. Поки¬ 
нуть больницу. 

Подсказки: Пациенты должны 
предъявить документы, чтобы по¬ 
пасть в больницу. Часто пациенты 
ждут в парке. Буйных пациентов 
держат в отдельном здании. Боль¬ 
ница предоставляет библиотеку, 
тренировочный зал (штанга — 
смертельный тренажер) и парк для 
прогулок. Некоторые больные про¬ 
водят индивидуальные сеансы с те¬ 
рапевтами. Часто больные прячут в 
укромных уголках спиртное. Наде¬ 
емся, они не отравятся. Некото¬ 
рые —тайно готовят пищу у себя в 
комнатах. Это точно опасно и мо¬ 
жет кончиться летальным исходом. 
Кстати, трупы из медицинского 
крыла сразу перевозятся в морг. 

Общие сведения: В этой мис¬ 
сии придется минимум трижды по¬ 
менять костюм, поэтому приготовь¬ 
тесь прятать тела. Больницу охра¬ 
няют полицейские и секьюрити. 
Последние прикидываются пациен¬ 
тами. Правда, их выдают черные 
очки и провода, торчащие за уша¬ 
ми. В здание, где держат буйных па¬ 
циентов, пропускают только сани¬ 
таров. Вроде все. 

Прохождение. Агент ЦРУ со¬ 
держится в здании для буйных па¬ 
циентов, но первым делом нужно 
попасть в лечебницу. Потому что 
иначе никак. Это можно сделать 
следующими способами. Пройти 
немного вперед по тропке и свер¬ 
нуть к мусорным контейнерам. Там 
курит пациент. Когда рядом не бу¬ 
дет полицейских, вколите ему снот¬ 
ворного, возьмите одежду и 
спрячьте тело в мусорный бак. 


Или поднимитесь до площадки 
со скамейками и, когда будущий 
пациент отвернется, стащите бу¬ 
маги со стола. Советую поступить 
именно так. Кровожадные могут 
толкнуть в спину, чтобы скинуть 
несчастного вниз. Хотя пользы от 
этого никакой. Только рейтинг ис¬ 
портите. 

Потом идите в больницу, пока¬ 
жите медсестре документы и идите 
в раздевалку. Переоденьтесь в 
одежду для пациента и выходите 
обратно. Полицейский на входе 
обыщет сканером. Но ведь вы не 
брали оружия? Даже если брали, 
скиньте в укромное местечко. По¬ 
том заберете. Заходите внутрь. 

Хотите трудностей? Тогда про¬ 
никнем в больницу тайно. Подни¬ 
митесь по водосточной трубе около 
главных ворот и дождитесь, пока 
полицейский выйдет покурить. 
Вколите снотворное и переодень¬ 
тесь в одежду. Или поднимитесь по 
водосточной трубе около перехода, 
который соединяет два здания. Пе¬ 
реползите на другую сторону и 
спрыгните вниз. 

Видите, полицейский сидит в 
комнате наблюдения? Сломайте 
электрический щиток. Он выйдет 
посмотреть, что случилось. Вколи¬ 
те снотворного и спрячьте тело в 
контейнере, который стоит непо¬ 
далеку. 

Теперь войдите в комнату на¬ 
блюдения. Стащите кассету, чтобы 
отключить видеокамеру, которая 
установлена около ворот с решет¬ 
кой. Только особой необходимости 
в этом нет. Можно просто не попа¬ 
дать в объектив. Если вы добыли 
форму полицейского, можете про¬ 
пустить следующий пункт. Но в 
одежде пациента необходимо до¬ 
быть костюм доктора. Врачи имеют 
больший доступ. 

Идите в главный зал и подни¬ 
митесь на второй этаж. В восточ¬ 
ном крыле открыта дверь в каби¬ 
нет. Зайдите внутрь и переодень¬ 
тесь в костюм доктора. Спуститесь 
вниз, пройдите через двойные 
двери и ступайте в комнату на- 

















блюдения. Там нагло возьмите 
электронную карточку и выходите 
обратно в коридор. 

С карточкой можно дойти до 
здания, где держат буйных паци¬ 
ентов. Проход в комнате наблюде¬ 
ния. Только этого мало. Во-пер¬ 
вых, нет ключа от камер и дверей. 
Во-вторых, даже если их взло¬ 
мать — доктора все равно не про¬ 
пустят. Поэтому придется добыть 
новую маскировку. Тем, кто в фор¬ 
ме полицейского, следующий 
пункт необходим. 

Спуститесь вниз и идите в ком¬ 
нату слева. Там бродит санитар. 
Когда полицейский пройдет мимо, 
подкрадитесь сзади и вколите 
снотворного. Быстро переодень¬ 
тесь, снимите с пояса ключ и 
спрячьте тело в контейнер около 
стенки. 

Теперь идите в здание, где дер¬ 
жат буйных пациентов. Можете 
даже не мучиться с карточкой, а 
пройти дальше по подвалу и под¬ 
няться по лестнице. Отоприте 
дверь и спуститесь вниз. Посмот¬ 
рите фотографию агента, чтобы 
узнать, как он выглядит. 

Откройте нужную дверь и нач¬ 
ните разговор. Потом убедитесь, 
что никто не видит, и вколите осо¬ 
бый укол. Он один такой. Не оши¬ 
бетесь. Агента повезут в морг, и 
обновятся цели миссии. Двух по¬ 
следних гангстеров убивать не¬ 
обязательно. Но 100 000 долларов 
лишними не бывают, а работа на 
пять минут. 

Итак, есть три цели. Обозначим 
их: «Альфа», «Браво» и «Гамма». 
«Альфа» бродит от кухни и до сво¬ 
ей комнаты. На кухне, около окна, у 
него стоит бутылочка спиртного. 
Можете вколоть яд. Он умрет, а те¬ 
ло никто не найдет. Второй вари¬ 
ант: подняться на второй этаж и 
зайти в соседнюю комнату. Когда 
он выйдет, перейдите в его апарта¬ 
менты по балкону и покрутите руч¬ 


ку газового баллона. Когда «Аль¬ 
фа» начнет готовить завтрак, его 
прикончит взрывом. 

«Браво» ходит от библиотеки до 
сауны. В сауне достать трудно. Точ¬ 
нее, можно, но тогда быстро найдут 
тело. И еще засчитают как убий¬ 
ство, а не несчастный случай. Зато 
в библиотеке «Браво» в глобусе 
прячет выпивку. Вколите яд, за¬ 
кройте глобус и ждите. 

Или можно сделать так. Подни¬ 
митесь на второй этаж и идите на 
балкон около библиотеки. Поставь¬ 
те мину на механизм, который дер¬ 
жит люстру. Теперь, когда «Браво» 
потянется за бутылкой, активируй¬ 
те заряд. Люстра рухнет вниз на 
жертву. Не спеша покиньте место 
преступления. 

«Гамма» постоянно занимается 
в спортзале. Подождите, пока он 
поставит штангу на стойку. Подой¬ 
дите сзади и сбросьте спортивный 
инструмент на шею. Иногда, по не¬ 
ведомой мне причине, охрана слы¬ 
шит крик, находясь в соседней ком¬ 
нате. Тогда попробуйте сделать не¬ 
сколько заходов. 

Если не хочется мучиться, вый¬ 
дите во внутренний дворик (мож¬ 
но через спортивный зал)' и оты¬ 
щите бутылку около бассейна. 
Вколите яда и подождите, пока 
«Гамма» пойдет прогуляться, что¬ 
бы промочить горло. 

Еще «Альфа», «Браво» и «Гам¬ 
ма» в разное время можно поймать 
на втором этаже в комнате с двумя 
креслами. Они туда вроде приходят 
разговаривать с врачом. Здесь и 
можно прикончить. Только вот куда 
тело прятать? 

Вообще, советую использовать 
следующую комбинацию: взрыв в 
комнате, люстра на голову, штанга 
на шею. Иначе можете не полу¬ 
чить рейтинг $Непі А$$а$5Іп. Со¬ 
вершив три убийства, выходите из 
больницы и переоденьтесь в кос¬ 
тюм Хитмана. 


Дойдите до морга (где 
начали игру), убедитесь, 
что рядом не бродит сани¬ 
тар, и заходите внутрь. 
Полицейские рядом не 
против. Вколите агенту 
лекарство, которое вернет 
его к жизни, и выходите 
через дверь. 

Итог: три несчастных 
случая, рейтинг Бііеп* 

А55Э551П. 

А ИЕѴ/ ИРЕ 

Оружие: Пневматичес¬ 
кое ружье, Виіі. 480, 
51.Р.40, МР7, строительный 
степлер, кухонный нож. 

Задачи: Убить Винни 
Синистра, похитить микро¬ 
фильм и покинуть приго¬ 
род. 

Подсказки: Мусоровоз 
может избавить от отхо¬ 
дов. Команда слежения 
обладает нездоровой 
страстью к пончикам. Винни жало¬ 
вался на сына, который играет с 
пневматическим ружьем. Винни 
живет рядом с ветеринаром, кото¬ 
рый усыпляет диких животных. Хо¬ 
дят слухи, что жена Винни флиртует 
с персоналом. Некоторые агенты 
слишком часто заходят в комнату 
девочки, барбекю и огнеопасные 
жидкости не совместимы. Жена 
Винни купила дорогое и необычное 
ожерелье. 

Общие сведения: Нужно про¬ 
никнуть в коттедж, устранить ганг¬ 
стера и похитить микрофильм. Дом 
охраняют агенты ФБР. На улице 
стоит белый фургончик с сотрудни¬ 
ками, которые наблюдают за проис¬ 
ходящим через камеры слежения. 

Прохождение. Первое, что 
нужно сделать, — проникнуть в 
дом. Вариантов множество. Но са¬ 
мый простой — заполучить костюм 
агента. Почему? Во-первых, будет 
доступ ко всем комнатам. Во-вто¬ 
рых, в процессе добывания изыме¬ 
те пленку с камер наблюдения. А 
это придется сделать в любом слу¬ 


чае, если вы хотите заполучить рей¬ 
тинг БНепІ А55а$$іп. В-третьих, без 
одежды агента никак. Но есть один 
минус. Агенты ФБР весьма подо¬ 
зрительные. Нельзя долго мозолить 
им глаза. Иначе они обнаружат 
подлог и откроют огонь. 

Как заполучить костюм агента? 
Видите справа фургончик с сосис¬ 
кой наверху? Подождите, пока от¬ 
ойдут клерк и охранник. Подойдите 
и вколите снотворное в коробку с 
пончиками. Теперь уйдите в сторо¬ 
ну и ждите. Вскоре вернется клерк 
и отнесет коробку с пончиками 
агентам в белой машине. 

Подождите немного, подойдите 
к машине, откройте дверь и заходи¬ 
те внутрь. Эх, агенты, любовь к пон¬ 
чикам до добра не доведет. Сними¬ 
те костюм и кассету из магнитофо¬ 
на. Теперь камеры ничего не запи¬ 
сывают. 

Также можете позвонить по те¬ 
лефону. Это пригодится, если хоти¬ 
те прикончить гангстера из снай¬ 
перской винтовки. Тот, услышав 
звонок, подойдет к окну. Отличный 
шанс. Спрячьтесь в гараже напро¬ 
тив и стреляйте в лоб. Тоже вари¬ 
ант. Но мы пойдем другим путем. 

Как еще попасть в дом? Можно 
прокрасться в комнату напротив 
машины с агентами (будьте осто¬ 
рожны, чтобы не заметил садов¬ 
ник). Там найдете дротики с тран¬ 
квилизатором и баночку с хлоро¬ 
формом. Выходите на улицу и иди¬ 
те к домику на дереве. Подними¬ 
тесь наверх и возьмите воздушное 
ружье. 

Зарядите его дротиками и под¬ 
стрелите собаку в дворике. Или 
можно сделать так. Помните комна¬ 
ту, где брали хлороформ? Если вы¬ 
лезете через окно и посмотрите на 
бачки с мусором, увидите сосиску. 
Вколите в нее снотворное и киньте 
собаке через калитку. Псина радо¬ 
стно слопает и уснет. Теперь можно 
прокрасться. 

Но только толку от этого? В кос¬ 
тюме Хитмана далеко не убежишь. 
А добыть другой затруднительно. 
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Конечно, можно приманить агента, 
вколоть снотворного, спрятать те- 
ло. Но есть пути проще. 

Также можете дождаться, пока 
из дома выйдет клоун. Вколоть 
снотворного и спрятать в машине. 
Или так же обезвредить мусорщика 
и утилизировать тело в машине. Но 
в таком костюме нельзя спокойно 
разгуливать по дому. Поэтому иди¬ 
те в дворик с бассейном (клоуна 
точно пропустят, хоть и обыщут), 
сверните направо и поднимитесь 
наверх по трубе. 

Залезьте в окно и дойдите до 
комнаты девочки-подростка (ее уз¬ 
наете по фиолетовым обоям). Об¬ 
лейте хлороформом нижнее белье 
около окна. Спрячьтесь в другой 
комнате и ждите, когда зайдет агент 
и... хм-м... в общем, извращенец 
уснет. Можно переодеться. 

Тем или иным путем вы проник¬ 
ли в дом. Нужно выполнить зада¬ 
ние. Начнем с похищения микро¬ 


фильма. Жена гангстера бродит по 
дому, выходя в дворик с бассейном, 
чтобы приготовить барбекю. 

Она любит приложиться к бу¬ 
тылке со спиртным. Одна стоит на 
столике рядом с бассейном. Другая 
на кухне. Конечно, можете вколоть 
ей снотворного, когда никто не ви¬ 
дит. Но лекарство несовместимо с 
алкоголем, и жена умрет. Так мож¬ 
но и не получить рейтинг 5Неп* 
А$$а$$іп. 

Можете подкараулить чистиль¬ 
щика бассейнов рядом с сараем, 
вколоть снотворного, переодеться 
и спрятать тело. После подойдите к 
жене гангстера. Она недвусмыслен¬ 
но намекнет, что от него требуются 
кое-какие услуги. Следуйте за ней в 
спальню. Там вколите снотворного 
и снимите с шеи микрофильм. 

Или просто подловите по пути, 
вколите снотворного и спрячьте те¬ 
ло. Для этого отлично подойдет са¬ 
уна. Но это слишком примитивно. 
Мы сделаем изящно. Она любит жа¬ 
рить барбекю. Опасное это дело. 
Для наших коварных планов пона¬ 
добится керосин. Его можно найти 


в сарае рядом бассейном или под¬ 
вале дома. 

Облейте жидкостью барбекю и 
подождите, пока жена гангстера 
решит приготовить жаркое. Вспых¬ 
нула, как спичка. Остается зайти в 
бассейн и снять микрофильм. 

Теперь возьмемся за гангстера. 
Подстроить несчастный случай не 
удастся. Есть три варианта. Либо 
подкараулить в комнате на втором 
этаже и пустить кровь. Либо выйти 
на улицу и взломать щиток рядом с 
гаражом. Только смотрите, чтобы 
рядом никого не было. 

Гангстер спустится посмотреть 
телевизор, поймет, что нет света, и 
пошлет охранника разобраться, в 
чем дело. Пока тот ходит, быстро 
придушите жертву и выходите из 
дома. Нужно покинуть уровень, по¬ 
ка не обнаружили тело. Третий ва¬ 
риант уже знаете. Снайперская 
винтовка. 

Итог: одно убийство, один не¬ 


счастный случай, рейтинг 5НепІ 
А$$а$5іп. 

ТНЕ МІНШЕК ОЕ СК0№ 

Оружие: Ое$еП; Еадіе, 51.Р.40, 
51Р.40.5, 5С552, МР9, Каго ТКО 

Задачи: Убить Марка Пария. 
Убить Анжелину Мейсон. Убить Рей¬ 
монда Калински. Защитить полити¬ 
ка. Похитить чемодан с алмазами. 
Покинуть фестиваль. 

Подсказки: У клубов обычно 
есть черный вход. Стены книжного 
магазина подобны бумаге, через 
них слышно, что делается за стен¬ 
кой. Некоторые номера могут быть 
полезными. Фортепьяно, падающее 
с большой высоты, опасно для жиз¬ 
ни. Гангстер в костюме желтой пти¬ 
цы поселился в гостинице. 

Общие сведения: Политик при¬ 
ехал на фестиваль — а его уже за¬ 
казали. Тройка убийц не упустит 
своего шанса. Ваша задача обез¬ 
вредить наемников, прежде чем 
они успеют выполнить работу. По 
улицам ходит народ, поэтому в тол¬ 
пе легко затеряться. Преступники 
нарядились в костюмы птиц. Жел¬ 


тый — охранники. Черный — убий¬ 
цы. Красный — доставляет деньги. 

Прохождение: Миссия начнет¬ 
ся в отеле. Подождите, пока крас¬ 
ный цыпленок поговорит с госпо¬ 
дином и выйдет на улицу. Следуйте 
за ним. Когда он зайдет в переулок 
покурить, подкрадитесь сзади и 
вколите снотворного. Только смот¬ 
рите, чтобы не заметил полицей¬ 
ский. Спрячьте тело в одном из му¬ 
сорных бачков, переоденьтесь в ко¬ 
стюм птицы и поднимите чемодан с 
деньгами. 

Идите к бару, где около входа 
стоит желтая птичка, и заходите 
внутрь. Около лестницы в ящике 
лежит оружие. Его можно прихва¬ 
тить. Только спрятать негде. Что 
есть плохо. Поэтому лучше сразу 
поднимитесь наверх и положите 
чемодан на стол. Когда уйдет ох¬ 
ранник, подслушайте разговор 
жертвы, чтобы узнать позиции ос¬ 
тальных убийц. Потом придушите 
удавкой, подберите рацию и 
спрячьте тело в ящик около двери. 

Теперь нужно как-то утащить 
чемодан. Если попробуете спус¬ 
титься с ним, охрана не поймет 
юмора и откроет огонь. Поэтому 
схватите его со стола, выбегите на 
балкон и киньте вниз. Все выше¬ 
описанные действия нужно выпол¬ 
нить, пока не пришел охранник. 
Спуститесь вниз и подберите чемо¬ 
дан. 

Вообще, узнать, где спрятались 
убийцы, можно иным способом. До¬ 
пустим, вы пропустили красного 
цыпленка. Тогда идите в книжный 
магазин рядом с притоном банди¬ 
тов и подслушайте сквозь стенку 
разговор. 

Теперь нужно устранить глава¬ 
ря. Есть два варианта. Добыть кос¬ 
тюм желтого цыпленка. Поймайте 
охранника, который часто выходит 
покурить. Вколите снотворное, пе¬ 
реоденьтесь и спрячьте тело в туа¬ 
лете. Потом поднимитесь наверх и 
придушите босса. Второй намного 
рискованней. Идите в дворик на¬ 
против логова бандитов. Залезьте 


на ящики и стрельните из снайпер¬ 
ской винтовки с глушителем. 

Осталось две жертвы. Посмот¬ 
рите карту, чтобы уточнить их пози¬ 
цию. Анжелину Мейсон можно под¬ 
ловить на улице. Задушить и спря¬ 
тать тело в мусорном бачке. Но есть 
вариант покрасивее. От здания, где 
прикончили первую жертву, идите 
в переулок напротив и залезьте на 
ящик рядом с выходом. Доберитесь 
до самого края и установите мину 
на механизм, который удерживает 
пианино. Стойте и ждите. Когда де¬ 
вушка станет под музыкальным ин¬ 
струментом, активируйте заряд. 

Осталось последняя цель. Вооб¬ 
ще, позиция Реймонда каждый раз 
выбирается случайным образом. 
Это может быть любой из клубов. 
Есть подозрение, что она зависит от 
того, где на момент подбирания ра¬ 
ции находится политик. На самом 
деле не имеет значения, какой 
именно клуб, потому что все дей¬ 
ствия идентичны. Разберем на при¬ 
мере блюз-клуба. 

Жертва находится на втором 
этаже блюз-клуба. Но туда не пус¬ 
тят в костюме цыпленка и одежде 
Хитмана. Можно, конечно, подкара¬ 
улить официанта или посетителя, 
который выходят покурить, и вко¬ 
лоть снотворного. Но есть способ 
проще. 

Идите в дворик гостиницы, где 
начался уровень, и поднимитесь 
наверх по водосточной трубе. Дой¬ 
дите до открытой двери и на цы¬ 
почках заходите внутрь. Рабочий, 
уставший от тяжелого дня, крепко 
спит и ничего не слышит. Пере¬ 
оденьтесь в его одежду и выходите 
в коридор. 

Теперь можете пройти в клуб. 
Идите на кухню, поднимитесь на 
второй этаж и подождите, пока уй¬ 
дет влюбленная парочка. Посмот¬ 
рите в замочную скважину, чтобы 
узнать, когда убийца отойдет от ок¬ 
на. Взломайте замок и заходите 
внутрь. 

Спрячьтесь за стенкой в гости¬ 
ной и ждите, когда убийца снова 












пойдет на балкон. Подкрадитесь 
сзади и толкните вниз. Потом выхо¬ 
дите на пожарную лестницу, через 
дверь слева. Через главный вход 
лучше не пытаться. Набежит поли¬ 
ция, и уйти просто так не получится. 

Если есть снайперская винтов¬ 
ка, тогда можете поступить по-дру¬ 
гому. Когда подберете одежду ра¬ 
бочего. идите направо по коридору 
и вломитесь в комнату, где отдыха¬ 
ет желтый цыпленок. Девушки раз¬ 
бегутся, а его придется пустить в 
расход. Потом выходите на балкон, 
достаньте винтовку и ждите, когда 
покажется убийца. Точный выстрел, 
и миссия выполнена. 

Осталось подобрать чемоданчик 
с бриллиантами, переодеться в кос¬ 
тюм и покинуть фестиваль. 

Итого: одно убийство, два не¬ 
счастных случая, рейтинг 5іІепТ 
А$5а$$іп. 

Ш ВЕЛЕВ ШСН 01Л... 

Оружие: 5І.Р.40, ТМР, кухонный 
нож. 

Задачи: Убить Лорна де 

Гавлланнда. Убить Чада Бингхема. 
Утащить видеопленку. Покинуть 
особняк. 

Подсказки: Не стоит ждать по¬ 
дарков в этом году — Санта Клаус 
сильно пьет. Бармен может помочь, 
если есть проблемы с потенцией. 
Официанты принимают душ. Даже 
маленькие и вредные собачки ку¬ 
шают сосиски. Джакузи со стеклян¬ 
ным дном на высоте 21 метра. Гости 
из высшего общества любят пить 
коктейли. Осветительные приборы 
весят много. Лорн недавно нанял 
пилота вертолета. 

Общие сведения: Вечеринка у 
порнокороля. Задача осложняется 
тем, что хоть наверх и пропускают 
всех, но в отдельные места могут по¬ 
пасть только ѴІР-гости. Охранники 
могут пройти куда угодно. Поэтому 
первая задача: добыть их костюм. 

Прохождение: Вы начинаете на 
пирсе. В костюме Хитмана можете 
подняться наверх. Но тогда не прой¬ 
ти в ѴІР-зону. А туда нужно попасть 
в обязательном порядке. Можете 


поступить следующим образом. За¬ 
ходите в лифт. Когда закроются две¬ 
ри, залезьте наверх и ждите ѴІР-гос- 
тя. Задушите удавкой и переодень¬ 
тесь в костюм. Но тогда не видать 
вам рейтинга Зііепі А$5а5$іп. 

Поэтому поступим следующим 
образом. Поднимаетесь на лифте и 
заходите в первую дверь. Поверни¬ 
те налево. Видите дверь и лестницу 
с табличкой «Только для персона¬ 
ла»? Когда никто не видит, заходи¬ 
те в дверь, обойдите пьяного Санта- 
Клауса и вколите снотворного. Тело 
дотащите до кухни и спрячьте в 
ящике. 

Если Санта пошел прогуляться, 
стойте на кухне и ждите, когда он 
вернется. Там стоит бутылочка вис¬ 
ки, к которой он регулярно прикла¬ 
дывается. Пока ждете, можете сра¬ 
зу подобрать сосиску и кухонный 
нож (и сыграть в Санту-потрошите- 
ля). В этом костюме вы сможете по¬ 
пасть в ѴІР-зону. Но без костюма 
охранника все равно никак. Поэто¬ 
му разберемся, как его раздобыть. 

Проще всего это сделать в са¬ 
мом начале. От пирса идите налево. 
Хитмана обнаружит камера. Ничего 
страшного. Потом похитим пленку. 
Встаньте у двери и подождите, пока 
охранник в комнате пойдет к авто¬ 
мату с напитками. Откройте дверь и 
нажмите кнопку около окна. Она 
отключит лазерную сетку, которая 
преграждает путь. 

Выйдете назад и добегите до 
поворота. Присядьте и ждите. Ох¬ 
ранник заметит, что лазерная ре¬ 
шетка отключена, и пойдет к кноп¬ 
ке. Бегите до лифта. Уже не спеша 
заходите внутрь и поднимитесь на¬ 
верх. Подождите, пока в коридоре 
никого не будет, и зайдите в комна¬ 
ту слева. Там сидит охранник. Вко¬ 
лите ему снотворного и поменяйте 
одежду. Тело можете не прятать. 
Сюда никто не заходит. 

Нагло выходите из комнаты и 
поднимитесь наверх. Ступайте в 
комнату наблюдения. Ловите удач¬ 
ный момент и похитьте пленку. Ес¬ 
ли не удается, отвлеките охранника 
монеткой или выключите свет. 


Второй вариант такой. Допус¬ 
тим, вы добыли костюм Санта-Клау- 
са. Идите в ѴІР-зону. Кстати, обра¬ 
тите внимание на девушку, которая 
заманчиво поманит рукой. Если 
зайти внутрь, она попытается вас 
соблазнить, а потом убить. Это не 
кто иной как третья цель, которая 
на экране загрузки отмечена зна¬ 
ком вопроса. Можете ее прикон¬ 
чить. Хотя в цели задания это не 
входит и на рейтинг не влияет. 

Продолжим. Идите до лестницы 
и ждите, когда подойдет охранник. 
Толкните вниз/вколите снотворно¬ 
го и заберите одежду. Правда, от 
тела придется избавиться. Потом 
поймете почему. Его придется та¬ 
щить вниз, скидывать с балкона. И 
это вредит рейтингу. Лучше посту¬ 
пить по-другому. 

Спуститесь к балкону и пере¬ 
лезьте через перила. По уступу до¬ 
беретесь до другого балкона. Кста¬ 
ти, именно сюда поднимается лифт, 
если вы добыли костюм охранника 
первым способом. Дождитесь, пока 
никого не будет, и сломайте элек¬ 
трический щиток. 

Охранник пойдет проверить, что 
случилось. Вколите ему снотворно¬ 
го и поменяйте костюм. Если хоти¬ 
те, можете помучиться. Выучите 
маршруты, зайдите внутрь, прокра¬ 
дитесь в душевую и украдите одеж¬ 
ду охранника, который неосмотри¬ 
тельно решил помыться. Но это 
сложно. Вообще, советую посту¬ 
пить как описано в первом случае: 
лифт, лазерная сетка... 

Что ж, пора заняться жертвами. 
Сначала возьмемся за Чада. Он 
принимает джакузи и, похоже, ни¬ 
куда не собирается. Сейчас засоби¬ 
рается. Поговорите с барменом, 
чтобы получить возбуждающее 
средство. Теперь проследите за 
официантом. Он носит коктейль 
для Чада и неосмотрительно остав¬ 
ляет его на стойке. 

Когда оставит в очередной раз, 
насыпьте туда возбуждающего. Чад, 
глотнув коктейль, решит, что пора 
уединиться с девушкой. Следуйте 
за ним. Когда он зайдет в комнату. 


стойте и ждите. Вскоре Чад выйдет 
оттуда и пойдет вниз по лестнице. 
Дойдя до балкона, он облокотится 
на перила и закурит. Толкните в 
спину и посмотрите полет. Больно, 
наверное. 

Второй вариант. С этого балко¬ 
на стреляете из пистолета в стек¬ 
лянное дно джакузи. Чад и компа¬ 
ния девушек с дикими криками па¬ 
дают вниз. Красивое решение. 
Только рейтинга БіЧепІ А5$а$$іп точ¬ 
но не получите. 

Теперь возьмемся за вторую ми¬ 
шень. Если есть снайперская вин¬ 
товка, поднимаетесь на второй 
этаж, по лестнице в южной комнате, 
и вы окажетесь на крыше. Сидите и 
ждите, когда Лорн выйдет на бал¬ 
кон. Выстрел в висок, и можно па¬ 
ковать вещи. Но так слишком про¬ 
сто. Есть варианты красивей. 

Идите на кухню и возьмите со¬ 
сиску (если не взяли, вняв совету, 
написанному выше). Одна лежит на 
столе. Другая около мусорного бач¬ 
ка. Вколите в нее снотворного. 
Идите к лифту и поднимитесь до 
видеостудии. Туда пропускают 
только в форме охраны. 

За Лорном бегает маленькая со¬ 
бачка, которая сразу поднимает лай, 
стоит подойти на расстояние не¬ 
скольких метров. Поэтому чтобы не 
мешалась, киньте успокоительную 
сосиску. Собачка скушает и уснет. 
Теперь ждите, когда Лорн выйдет на 
балкон, и толкните его в спину. 

Второй вариант. Идите в сту¬ 
дию, где снимают порномоделей. 
Заберитесь на лестницу и устано¬ 
вите взрывчатку на прожектора. 
Теперь ждите, когда под ними 
встанет Лорн. Активируйте заряд. 
Готово. 

Осталось похитить видеоплен¬ 
ку. Она лежит в соседней комнате 
на этом этаже. Подождите, пока от¬ 
вернется охранник, возьмите плен¬ 
ку и уходите. Пора покинуть милую 
вечеринку. Заберите костюм Хит¬ 
мана (хотя если оставили в трудно¬ 
доступном месте, можете не воз¬ 
вращаться) и вернитесь к началу 
уровня. Там первый выход. 



















Второй на крыше особняка. По¬ 
пасть туда можно на лифте из сту¬ 
дии. Но тогда охрана обыщет кар¬ 
маны и конфискует оружие. Зато 
улетите на вертолете. 

Итог: 2 несчастных случая, рей¬ 
тинг $Цеп* А$$а$$іп. 

ОЕАТН ОН ТНЕ МІ55І53ІРРІ 

Оружие: 5пиЬ Иозеб, Виіі. 480, 
РИ-2000, ЗНоІдип, лопата, огнету¬ 
шитель. 

Задачи: Убить Малдуна. Убить 
членов банды «Аллигатор». Забрать 
картину. Покинуть судно на спаса¬ 
тельной лодке. 

Подсказки: В машинное отде¬ 
ление запрещено заходить пасса¬ 
жирам, опасно работать у печи. 
Местные воды несут опасность. 
Пирог для капитана готов и стоит 
на кухне. Только помощники 
первого класса могут входить в 
каюту капитана. Капитан получил 
какой-то подарок, который хра¬ 
нится в комнате для моряков. 
Некоторые из бандитов обожают 
подкрепиться на кухне для пасса¬ 
жиров. 


Общие сведения: Ух, какой 
уровень. Пять палуб, семь жертв. 
Придется действовать четко, если 
хотите получить рейтинг Зііепі 
А$5Э55 іп. На корабле, кроме обыч¬ 
ных моряков, несут службу помощ¬ 
ники первого класса. Они имеют 
доступ ко всем палубам и комна¬ 
там. Поэтому раздобыть их кос¬ 
тюм — первостепенная задача. 

Прохождение: Вы начинаете 
на нижней палубе. В таком костю¬ 
ме трудно куда-либо попасть, по¬ 
этому нужно подумать о маскиров¬ 
ке. Ступайте налево и сломайте 
электрический щиток. Подождите, 
пока моряк спустится по лестнице. 
Поднимитесь наверх и идите в 
комнату справа. 

Спрячьтесь в шкафу и ждите, ко¬ 
гда вернется моряк. Пропустите его 
до стола, потом подкрадитесь и 
вколите снотворного. Переодень¬ 
тесь в форму, возьмите ключ и вы¬ 
ходите на палубу. Теперь ступайте в 
дверь напротив. Вы попадете в ма¬ 
шинное отделение. Видите первую 
цель? Он ходит между двигателей и 
иногда останавливается около пе¬ 


рил. Подкрадитесь сзади 
и столкните вниз. Тело 
никто не найдет, можете 
не волноваться. 

Выходите из машин¬ 
ного отделения и подни¬ 
митесь на вторую палубу. 
Здесь тоже нечего де¬ 
лать. Поэтому сразу иди¬ 
те на третью палубу. Бан¬ 
дит обнимается с женщи¬ 
ной, но увидев Хитмана, 
они сразу уединятся в 
комнате. Подождите, по¬ 
ка они закончат брачные 
игры. Сначала выйдет 
женщина, потом бандит. 

Следуйте за ним на 
палубу и столкните вниз, 
когда он облокотится на 
перила. Вторая мишень 
уничтожена. Теперь пе¬ 
репрыгните перила, 
пройдите по железному 
мостику и переберитесь 
на другую сторону. Подо¬ 
ждите, пока моряк покурит и зайдет 
ѳ каюты. Затем залезьте наверх по 
деревянной решетке. 

Вот мы и попали на четвертую 
палубу. Вскоре покажется третий 
бандит. Он зайдет на кухню, но че¬ 
рез минуту выйдет обратно. Идите 
за ним. Когда жертва встанет около 
перил, столкните ее вниз. Теперь 
нужно попасть на пятую палубу, но 
для этого понадобится форма по¬ 
мощника первого класса. 

Вообще, здесь забавная ошиб¬ 
ка. Если вы, допустим, попытаетесь 
подняться на четвертую палубу в 
форме моряка через главную лест¬ 
ницу — не пустят. Если войдете че¬ 
рез боковую дверь и нагло пройде¬ 
те сзади — охрана, конечно, заме¬ 
тит, но ничего не скажет. 

Идите в дверь прямо, и вы попа¬ 
дете в коридор. Еще там есть дверь 
на кухню. Подождите, когда моряк 
выйдет из комнаты для персонала. 
Заходите внутрь и переоденьтесь в 
форму помощника первого класса. 

Но можно действовать по-дру- 
гому. На второй палубе найти в 
комнате форму помощника. Про¬ 


браться в ресторан, где отдыхают 
пассажиры. Один попросит прине¬ 
сти шампанского в номер 323 и даст 
ключ. Идите в указанный номер, 
переоденьтесь в смокинг и возьми¬ 
те приглашение. Теперь ступайте в 
комнату, где джентльмены играют в 
карты. Дождитесь, пока они поки¬ 
нут помещение, взломайте дверь и 
наденьте форму помощника перво¬ 
го класса. 

В форме помощника первого 
класса можно попасть на пятую па¬ 
лубу, где обитают капитан и остав¬ 
шиеся бандиты. В подсказках наме¬ 
кают, что готов праздничный торт. 
Что ж, можно попробовать и такой 
вариант. 

Идите на кухню и поговорите с 
поваром. Тот скажет отнести торт 
капитану. Берите, выходите на па¬ 
лубу. Пока никто не смотрит, вко¬ 
лите яд. Поднимитесь на пятую па¬ 
лубу и дайте себя обыскать. 

Не спешите бежать в каюту ка¬ 
питана. Еще успеете. Сначала за¬ 
верните в туалет и дождитесь бан¬ 
дита. Он изредка заходит справить 
нужду. Удушите его удавкой и выхо¬ 
дите отсюда. Теперь внимательно 
изучите карту. Один бандит стоит 
смирно, а вот другой ходит по палу¬ 
бе и периодически заглядывает в 
каюту. Нужно отравить капитана 
таким образом, чтобы этот второй 
ничего подозрительного не заме¬ 
тил. Рассчитайте маршрут. 

Заходите в каюту и поставьте 
торт на стол. Капитан откушает и 
умрет. Схватите тело и тащите в 
комнату справа. Там помощник 
принимает душ и ничего не видит. 
Теперь караульте бандита, который 
постоянно ходит. Когда он встанет 
около телевизора, придушите удав¬ 
кой. Тело можете не прятать. Сюда 
больше никто не заходит. 

Остался последний бандит. Он 
стоит у двери, и подкрасться к не¬ 
му несложно. Душите. Только убе¬ 
дитесь, что никто не видит. Иногда 
наверх поднимается помощник. 
Нечего ему смотреть на всякие 
страсти. Тело спрячьте в туалете. 
Теперь заберите картину из сейфа. 

























который стоит в комнате рядом с 
каютой капитана. 

Можете попробовать вариант с 
отравлением бандитов. На чет¬ 
вертой палубе есть вторая кухня. 
Она расположена ровно посере¬ 
дине. Там стоит тарелка с пончи¬ 
ками. Заберите и вколите яда в 
каждый пончик. Потом отнесите 
его наверх и поставьте на стол в 
общей комнате. 

Проблема в следующем. Пон¬ 
чика три. Яда осталось на одну 
инъекцию. Максимум две, если не 
травить капитана. Можно еще ис¬ 
пользовать снотворное. Но тоже 
может не хватить. Поэтому мне ка¬ 
жется, что лучше не мучиться, а 
просто передушить. Если травить, 
то только охранника, который за¬ 
ходит в туалет. Он пьет из бутылки 
в общей комнате. Туда и вколите. 
Потом спрячьте тело. 

В принципе, можно уже поки¬ 
нуть корабль. Но еще можно ута¬ 
щить винтовку РИ-2000. Она лежит 
в комнате на третьей палубе. Зай¬ 
дите туда, подождите, пока отвер¬ 
нется матрос. Возьмите винтовку и 
уберите в чемодан, который стоит 
поблизости. Теперь спуститесь на 
первую палубу и заберитесь в лод¬ 
ку, чтобы закончить уровень. 

Итог: три несчастных случая, 
четыре убийства, рейтинг БНепі 
А$$а$$іп. 

ли ОЕАТН 00 № РАВТ 

Оружие: БЬоІдип, $іх БНооІег, 
лопата 

Задачи: Убить жениха. Убить от¬ 
ца невесты. Сохранить невесте 
жизнь. Покинуть ранчо. 

Подсказки: Стрельба вне дома 
не привлекает к себе внимания. В 
воде плещутся аллигаторы. Отец 
невесты недавно похоронил бра¬ 
та. Священник нажмет на звонок, 
чтобы объявить о начале церемо¬ 
нии. Жених не может пройти ми¬ 
мо свадебного пирога, не попро¬ 
бовав кусочек. 

Общие сведения: На этот раз 
придется действовать на юге Аме¬ 
рики. Что можно сказать о помес¬ 


тье? Деревня деревней. Кулачные 
бои, танцы из прошлого века. Ков¬ 
бойские повадки и стрельба по ал¬ 
лигаторам. В общем, полный бар¬ 
дак. Что нам только на руку. Во 
дворе может ходить кто угодно. В 
дом пускают только гостей по при¬ 
глашению. 

Прохождение: Видите, как ков¬ 
бои развлекаются стрельбой по ал¬ 
лигаторам? И никто не обращает 
внимания. Это значит, что вы тоже 
можете стрелять, не опасаясь при¬ 
влечь лишнее внимание. Вообще, 
миссия проходится минут за пять, 
если нигде не задерживаться и дей¬ 
ствовать быстро. 

Почему? Отец невесты через 
некоторое время пойдет на клад¬ 
бище, чтобы навестить могилу 
брата. Прикончить его в этот мо¬ 
мент проще простого. Но второго 
раза не будет. Потом он засядет в 
комнате и будет смотреть телеви¬ 
зор. С женихом немного проще. 
Но об этом позже. 

Выходите с пристани и ждите, 
когда пьянчуга зайдет в здание и 
благополучно уснет. Дабы уско¬ 
рить процесс, желательно вколоть 
жертве снотворного. Поменяйте 
костюм и подберите пригласи¬ 
тельный билет. Теперь бегите в 
дом и взломайте дверь слева, пока 
никто не видит. 

Подождите, когда охранник раз¬ 
вернется и пойдет в обратную сто¬ 
рону. Если вы ловки и быстры, мо¬ 
жете сразу подскочить сзади и вко¬ 
лоть снотворного. В противном слу¬ 
чае сделайте крюк через комнаты 
справа и караульте с другой сторо¬ 
ны. Тело спрячьте в туалет. 

Теперь, когда вы раздобыли кос¬ 
тюм охранника, можно браться за 
дело. Отец невесты к этому време¬ 
ни уже должен направится к клад¬ 
бищу. Есть пять вариантов. 

Подкрасться сзади, пока он сто¬ 
ит у могилы, толкнуть вниз. Упадет 
насмерть. Получится символично. 

Дождаться, когда будет возвра¬ 
щаться и остановится передохнуть 
на мостике, около воды. Убедитесь, 
что охранник в будке не смотрит, и 


толкните вниз. Тело слопают алли¬ 
гаторы. Заодно запишут как несча¬ 
стный случай. 

Если вы добыли форму охран¬ 
ника и отец невесты еще не вышел 
из оранжереи, тогда добегите до 
будки охраны и заложите мину в 
ведро, из которого он что-то посы¬ 
пает. Потом подорвите. Получится 
красиво, но слишком громко. Луч¬ 
ше так не поступать. 

Можно дождаться, когда отец 
невесты будет возвращаться с 
кладбища. Помните лестницу в 
комнате, где вы усыпили охранни¬ 
ка? Поднимитесь на чердак и уста¬ 
новите бомбу на крепящий меха¬ 
низм около электрического щитка 
(там еще два крепежа около окон, 
но они нужны для жениха). И по¬ 
дорвите мину, когда жертва, под¬ 
нимаясь по лестнице на второй 
этаж, пройдет под люстрой. 

Желательно ориентироваться 
по карте, стоя на чердаке. Тем бо¬ 
лее что, если вы не улучшили де¬ 
тонатор, может не хватить мощно¬ 


сти, чтобы передать сигнал с пер¬ 
вого этажа. 

Наконец, последний, теоретиче¬ 
ский вариант. Застрелить из снай¬ 
перской винтовки из открытого ок¬ 
на в оранжерее. Вполне возможно, 
что дело выгорит. 

Как поступить с женихом? Пер¬ 
вый вариант: отравить торт, стоя¬ 
щий на кухне (вход справа от глав¬ 
ного зала). Жених не может пройти 
мимо сладкого. За что и поплатится 
жизнью. Второй вариант: заложить 
взрывчатку на крепящий механизм 
на чердаке. Помните те два у окна? 
Нужен левый. Когда жених играет 
на рояле, активируйте заряд. Люст¬ 
ра рухнет жертве на голову и про¬ 
ломит череп. 

Что делать, если упустили мо¬ 
мент и брачная церемония прошла? 
На жениха по-прежнему можно 
уронить люстру, когда он играет на 
рояле. Только придется ждать доль¬ 
ше. Интересный вариант: выстре¬ 
лить из снайперской винтовки с 
чердака. Оттуда отлично видна бе¬ 


седка, где проходит церемония. Од¬ 
нако неведомо каким образом ох¬ 
рана вычисляет местоположение 
стрелка, и приходится спасаться 
бегством. 

Если помучиться, можно подло¬ 
вить жениха, когда он прогуливается 
с невестой от оранжереи до главного 
зала. С отцом невесты немного по¬ 
сложнее. Можете взломать электри¬ 
ческий щиток на чердаке. У меня од¬ 
нажды жертва пошла наверх, где и 
была придушена. Но проще всего на¬ 
гло зайти в комнату, показывая охра¬ 
не дули. Придушить удавкой и поки¬ 
нуть через запасной выход. Обрати¬ 
те внимание на винтовку на стенке. 
Утащить ее, не привлекая внимания, 
практически невозможно. 

И наконец, последний вариант, 
который подходит для жениха и от¬ 
ца невесты. В самом начале уровня, 
где ковбои пугают крокодилов, ле¬ 
жит маленький подарок. Положите 
туда мину и поставьте на пути жер¬ 
твы. Только смотрите, чтобы невес¬ 
та не погибла. 


Итог: 2 несчастных случая, рей¬ 
тинг Бііепі А5$а$$іп. 

А Н01І8Е 0Р СА803 

Оружие: 5І.Р.40, 5І.Р.40.5, ТМР 

Задачи: Убить шейха Аль-Хали- 
фа. Убить ученого. Убить Гендрика 
Шматца. Украсть алмазы. Покинуть 
казино. 

Подсказки: Попав в казино, 
поговорите с регистратором, чтобы 
получить ключ от номера. Офици¬ 
анты имеют карточки доступа ко 
всем комнатам на их этаже. Агент¬ 
ство оставило необходимую эки¬ 
пировку в гостиничном номере 
701. В казино строго соблюдаются 
правила эвакуации при пожаре. 
Балконы могут пригодиться для 
выполнения задания. ѴІР-зал за¬ 
бронирован для шейха на весь 
день. Туда разрешается заходить 
только официантам. В казино не 
ловит сотовый телефон; чтобы по¬ 
говорить, придется выйти на ули¬ 
цу. В обычных чемоданах могут на¬ 
ходиться важные предметы. 




















Общие сведения: Казино со¬ 
стоит из четырех уровней: холл, иг¬ 
ральный зал с баром и ѴІР-зоной, 
седьмой этаж и восьмой этаж. Еще 
есть балконы, по которым можно 
попасть в другие комнаты. В поме¬ 
щения для персонала могут входить 
только полицейские и служащие. 
Также в казино есть личная охрана 
шейха. Она стережет комнату уче¬ 
ного и самого шейха. 

В комнате, которую сняло Агент¬ 
ство, отыщете дополнительную ми¬ 
ну и автомат. Только зачем? Дей¬ 
ствовать в открытую не получится. 
Убьют быстрее. А если использо¬ 
вать бомбу, хватит одной. Хотя 
можно попытаться заминировать 
комнаты и ѴІР-зону. В принципе, 
реально — но трудновыполнимо и 
не нужно. 

Хитман попадает в казино, когда 
из заказанной троицы присутствует 
только Гендрик Шматц. Потом при¬ 
бывает ученый с чемоданом алма¬ 
зов и поднимается в номер на вось¬ 
мом этаже. Затем приезжает шейх. 
Он идет в ѴІР-зону. 

Гендрик, увидев, что прибыл 
шейх, поднимается в номер на 
седьмом этаже, забирает чемодан с 
образцами ДНК и относит Аль-Ха- 
лифу. Курьер относит чемодан уче¬ 
ному. Он проверяет подлинность 
ДНК и звонит шейху. Тот выходит в 
дворик. 

Прохождение: Есть простой и 
быстрый способ завершить уро¬ 
вень с рейтингом 5іІеп1 А$5а$5Іп. 
Без похищения униформы, подкла¬ 
дывания бомб и прочих опасных 
действий. Нужны лишь снайпер¬ 
ская винтовка с глушителем и быс¬ 
трые ноги. 

Зайдите в казино и сразу бегите 
к лифтам. Ступайте в левую кабин¬ 
ку и заберитесь на крышу. Достань¬ 
те удавку и ждите. Чемодан сове¬ 
тую оставить здесь же. Охранники 
обладают нездоровой страстью 
утаскивать найденные предметы. 

Вскоре приедет ученый и зайдет 
в лифт. Задушите жертву сверху, 
подберите электронную карточку 
от номера и чемодан с алмазами. 


Его спрячьте на крыше. 

Выходите из лифта и 
сразу заходите в со¬ 
седнюю кабинку. За¬ 
лезьте на крышу и жди¬ 
те с удавкой в руках. 

Через 2-3 минуты Генд¬ 
рик пойдет в номер. 

Придушите. 

Так, двое готовы, и 
можно не беспокоится, 
что их кто-то найдет. 

Заберите из лифта че¬ 
модан с винтовкой и 
поднимитесь на вось¬ 
мой этаж. Видите, око¬ 
ло комнаты ученого 
стоит охрана? Встаньте 
около запасного выхо¬ 
да (длинный коридор) 
и дерните рычаг по¬ 
жарной сигнализации. 

Охрана послушно 
помчится к лифту. За¬ 
ходите в комнату и 
спрячьтесь в спальне. 

Подождите, пока все успокоятся и 
вернутся на свои места. Вылезьте 
из шкафа, подкрадитесь к охранни¬ 
ку и вколите ему снотворного. Те¬ 
перь позвоните по телефону на сто¬ 
ле и выходите на балкон. Достаньте 
снайперскую винтовку и цельтесь в 
маленький дворик внизу. Вскоре 
там покажется шейх. 

Пустите ему пулю в голову, со¬ 
берите винтовку в чемодан и вы¬ 
киньте вниз.Зачем? Два чемодана 
сразу не унести. Штраф за остав¬ 
ленное оружие — 5000 долларов. 
Премия за утащенные алмазы — 
100 000 долларов. Выгода очевид¬ 
на. 

Осталось убраться отсюда. Пе¬ 
релезьте через балкон и нагло за¬ 
ходите в соседнюю комнату. Пока 
жилец пытается сообразить, что 
происходит, выбегите в коридор. 
Заберите из лифта чемодан с алма¬ 
зами и выходите из казино. Теперь 
рассмотрим другие варианты. 

Можно, например, попробовать 
комбинации со снайперской вин¬ 
товкой. Прикончить Гендрика, когда 
он выходит на балкон своей комна¬ 


ты. Но для этого лучше не исполь¬ 
зовать комнату Хитмана. Если вы не 
удушили ученого в лифте, он будет 
изредка подходить к окну. И, заме¬ 
тив на балконе лысого убийцу, нач¬ 
нет нервничать. 

На седьмом этаже в коридоре 
стоит пьяная женщина. После ро¬ 
лика пройдите за ней в комнату и 
дождитесь, когда она уснет. Выхо¬ 
дите на балкон, достаньте снайпер¬ 
скую винтовку и ждите Гендрика. 

Как вариант, можно выйти на 
общий балкон седьмого этажа, про¬ 
красться мимо служащего и вылез¬ 
ти на карниз. Добраться до комна¬ 
ты Гендрика, заложить взрывчатку в 
чемодан и подождать, когда он пой¬ 
дет на встречу с шейхом. Затем ак¬ 
тивировать заряд, вернуться в ком¬ 
нату Гендрика и оттуда пристрелить 
ученого. Однако от взрыва погиб¬ 
нет много народу, и не видать вам 
рейтинга Бііепі А$5а$5Іп. 

Можно придушить Гендрика в 
лифте, надеть его одежду, забрать 
чемодан с ДНК и вложить туда пис¬ 
толет с глушителем (его вы также 
найдете на теле жертвы). Пойти на 
встречу с шейхом. Когда обыщет 
охрана, достать и спрятать писто¬ 
лет. Потом дождаться звонка уче¬ 
ного, выйти за шейхом на улицу и 
пристрелить. Останется добить уче¬ 
ного. Только будьте осторожны и не 
попадитесь камерам в игральном 
зале. Добыть пленку практически 
нереально. 

Пожалуй, все. Да, если хотите 
добыть форму служащего, к вашим 
услугам: а) курильщик на балконе 
седьмого этажа; б) в комнате для 
персонала на восьмом этаже. В 
первом случае не забудьте скинуть 
тело, чтобы не поднялась тревогу. 
Во втором спрячьте в ящик и убе¬ 
дитесь, что рядом не ходит поли¬ 
цейский. Сможете побродить по 
закрытым для обычных смертных 
помещений. Только нет там ничего 
интересного. 


Итог: 3 убийства, рейтинг Зііепі 
А$$а$$іп. 

А РАИСЕ ѴОТН ТНЕ ОЕМ 

Оружие: 51.Р.40, РезегТ Еадіе, 
ГИ-2000, МР5, МР7, стилет. 

Задачи: Убить Энтони Мартине¬ 
са. Убить Ваана Кетлян. Добыть ин¬ 
формацию. Покинуть здание. Убить 
Еву. Убить Джона Мейнардна. 

Подсказки: Грузовики с костю¬ 
мами прибыли задолго до начала 
вечеринки. Нужная информация 
находится в ноутбуке на верхнем 
этаже. Не стоит плавать в бассей¬ 
нах с акулами на «адской вечерин¬ 
ке». Осторожнее с пиротехникой, 
иначе можете погибнуть. Не дове¬ 
ряйте дьяволу. На лифте для про¬ 
довольствия можно доставить не 
только продукты питания. 

Общие сведения: В здании 
идет костюмированная вечеринка. 
В подвале — «адская», на верхних 
этажах — «райская». Туда пускают 
только гостей, одетых в соответ¬ 
ствующие костюмы. Охрана, что 
неудивительно, также одета в раз¬ 
ную униформу. Поэтому утащив 
костюм охранника «Ада», не ду¬ 
майте безнаказанно пробраться на 
вечеринку «Рая». 

Прохождение: Простая и скуч¬ 
ная миссия. Проходится быстро, и 
вариантов мало. Зато карта краси¬ 
вая. Оцените работу художников. 
Нужно как-то пробраться внутрь. 
Но сначала добудем форму охран¬ 
ника. Всех входящих снимают ви¬ 
деокамеры, поэтому придется похи¬ 
тить пленку, чтобы не светиться. 

Это можно сделать тремя спосо¬ 
бами. Пойти в стеклянные двери и 
поговорить с охранником. Он пой¬ 
дет в служебное помещение. Кра¬ 
дитесь за ним. Когда тот войдет в 
маленькую комнату, вколите снот¬ 
ворное и наденьте форму. 

В гараж не пускают. Но туда 
можно прокрасться, пока охранник 
ищет посылку. Конечно, в разы 

















сложнее, но тоже вариант. Подкра¬ 
дитесь к охраннику, курящему око¬ 
ло мусорного контейнера. Вколите 
снотворное и спрячьте тело. Нако¬ 
нец, поймайте охранника, который 
патрулирует гараж, и оттащите тело 
за машины. В любом случае, потом 
зайдите в маленькую будку на въез¬ 
де. Пока никто не смотрит, вытащи¬ 
те пленку. 

Теперь нужно раздобыть кос¬ 
тюмы гостей. Советую начать с 
«райской» вечеринки. После 
убийства Энтони вы получите луч¬ 
шую маскировку. Соответствую¬ 
щий костюм лежит в открытом гру¬ 
зовике. Только убедитесь, что ник¬ 
то не увидит, как вы переодевае¬ 
тесь. Если срочно нужен «адский» 
костюм, можете вколоть снотвор¬ 
ного бедняге, которого рвет в га¬ 
раже. Только нужно действовать 
шустро и быстро оттащить тело, 
иначе заметит патрульный. 

Есть вариант для любителей 
трудностей. Оглушить охранника, 
курящего около контейнера, 
вскрыть дверь и забраться в лифт 
по шахте. И попытаться пробраться 
на вечеринку без костюма. Но это 
только для упорных. Остальные 
идут к правому лифту, дают себя 
обыскать и едут наверх. 

Поднявшись на «райскую вече¬ 
ринку», идите в туалет и дождитесь, 
когда Энтони зайдет справить нуж¬ 
ду (он в золотом костюме). Приду¬ 
шите жертву удавкой, закройте ка¬ 
бинку и поменяйтесь костюмами. 
За тело не волнуйтесь. Сюда никто 
не войдет. Можете чемоданчик 
прихватить. Там лежит винтовка РИ- 
2000. Как вариант, можете дожи¬ 
даться Энтони на крыше лифта. Ми¬ 
нут через пять он поедет на «ад¬ 
скую» вечеринку. 

Первое задание выполнено. Те¬ 
перь нужно добыть информацию. 
Идите в большой офис (благо те¬ 
перь пускают везде) и используйте 


ноутбук на столе. На карте покажут 
двух наемных убийц, которых при¬ 
дется устранить. 

Первая — Ева — «райская» пе¬ 
вица. Если поторопитесь, успеете 
подстрелить ее из винтовки, пока 
она выступает на сцене. Для этого 
сгодится позиция на втором ярусе. 
Туда можно попасть по лестнице. 
Но, во-первых, поднимется шум. 
Во-вторых, нужно оружие с глуши¬ 
телем, иначе сразу заметят. А про¬ 
таскивать его — дело хлопотное. 

Поэтому ждите, когда она зай¬ 
дет в офис, подкрадитесь со спи¬ 
ны и придушите удавкой. Кстати, 
обратите внимание на чемодан¬ 
чик около стола. Там лежит СВД. 
Берите. Это единственный шанс. 
К тому же оружие еще пригодит¬ 
ся. Теперь идите в лифт и спус¬ 
кайтесь в гараж. 

Чтобы не мучиться с охраной, 
перелезьте из одного лифта в дру¬ 
гой по крыше. Оказавшись в 
«Аду», осмотрите карту, чтобы 
отыскать следующие цели. Вни¬ 
мание: не подходите к бармену! 
Иначе ввяжетесь в разборки 
раньше времени. 

Сейчас займемся Вааной. Ее 
можно прикончить тремя способа¬ 
ми. Подойти вплотную и начать 
разговор (нужно быть в костюме 
Энтони). Она позовет за собой в 
комнату и попросит снять маску. 
Достаньте пистолет и выстрелите в 
голову. Сразу спрячьте и выходите 
из комнаты. Охрана немного побе¬ 
гает и быстро успокоится. 

Дождаться, когда Ваана зайдет в 
комнату с троном. Стойте в помеще¬ 
ние около проектора и стреляйте 
через стекло. Быстро спрячьте пис¬ 
толет, выйдите из комнаты и гуляй¬ 
те с невинным видом. 

Наконец, оптимальный вариант. 
Проследить, когда она пойдет уст¬ 
раивать огненное шоу. Пока девуш¬ 
ка машет руками, используйте пульт 


около двери. Последние 
всплески огня будут такой 
силы, что Ваана сгорит и 
упадет к акулам. У меня 
на ее смерть вообще не 
обратили внимания. Буд¬ 
то так и нужно. 

Судя по подсказкам, 
Ваану еще можно отпра¬ 
вить на корм акулам. 
Единственный шанс вы¬ 
падет, когда она пойдет 
устраивать шоу и остано¬ 
вится около аквариума 
(цепочка рядом с две¬ 
рью). Но охрана, как на¬ 
зло, все время крутится 
рядом. Наверное, воз¬ 
можно. Но у меня не по¬ 
лучалось. 

Остался последний 
наемный убийца. Это бар¬ 
мен. Подойдите к нему, 
чтобы начать разговор. 
Он бросит вызов и позо¬ 
вет за собой в комнату. 
Убить по пути не получит¬ 
ся. До разговора тоже. Он все вре¬ 


мя на людях. Поэтому остается 
драться. 

Следуйте за ним и зайдите в 
комнату. После ролика достаньте 
СВД из чемоданчика, хорошенько 
прицельтесь и стреляйте в голову. 
Соберите оружие и выходите из 
комнаты. Данная перестрелка на 
рейтинг не влияет. 

Вообще, если постараться, бар¬ 
мена можно прикончить без по¬ 
единка. Мо тогда не видать вам рей¬ 
тинга Зііепі А$$а$$іп. Помните под¬ 
сказку о лифте для продуктов? Во¬ 
обще, он должен использоваться 
так. Сначала спускаетесь на «ад¬ 
скую» вечеринку, убиваете Ваану и 
подбираете пистолет. 

Прокрадываетесь на кухню, 
минуя охранников, и хватаете ко¬ 
робку с крабами. Суете ее в лифт, 
прячете пистолет и отправляете 
на «райскую» вечеринку. Выхо¬ 
дите с «адской» вечеринки и ме¬ 
няете костюм в гараже. Едете на¬ 
верх, опять прокрадываетесь на 


кухню, подбираете пистолет и 
убиваете Энтони. 

В общем, сложно, нудно и не 
нужно. Но мы используем коробку 
с крабами для других целей. Запи¬ 
хиваете туда бомбу и относите «по¬ 
дарок» к двери комнаты, где вам 
предстоит сражаться с наемным 
убийцей. После разговора следуете 
за ним — но на расстоянии. Когда 
тот подойдет к двери, активируете 
заряд и мерзко хихикаете. Но рей¬ 
тинга Бііепі А$$а$$іп не получите. 

Выполнив задания, вернитесь в 
гараж и подберите костюм Хитма- 
на. Затем садитесь в машину, чтобы 
закончить уровень. 

Итог: один несчастный случай, 
три убийства, рейтинг Бііепі 
А5$а$$іп. 

АМЕНОМЕИТ XXV 

Оружие: МР5, М14, Ое$еП Еадіе, 
Си$1от 1911, 51.Р.40, строительный 
степлер. 

Задачи: Убить Марка Парчеззи 
III. Убить вице-президента. Поки¬ 
нуть Белый дом. 


Подсказки: Охрана откроет 
огонь на поражение, если датчики 
обнаружат оружие. Конфискован¬ 
ное оружие будет храниться в ком¬ 
нате безопасности. Белый дом ок¬ 
ружен разными по высоте забора¬ 
ми. Охрана отреагирует, если сра¬ 
ботает сигнализация в музее. У 
первой леди есть собака, которую 
постоянно выгуливают во внутрен¬ 
нем дворе. Овальный кабинет — 
место многих исторических встреч. 
Рабочие построили строительные 
леса, которые используют для ре¬ 
конструкции. 

Общие сведения: Белый дом. 
Нужно устранить вице-президента 
и наемного убийцу. Карта состоит 
из нескольких частей. Восточное 
крыло. Там есть музей, куда пропус¬ 
кают посетителей. В остальные по¬ 
мещения могут попасть только мор¬ 
ские пехотинцы и служащие. Цент¬ 
ральное здание. Туда пускают рабо¬ 
чих и морских пехотинцев. И за¬ 
падное крыло. Чтобы проникнуть 

















туда, придется раздобыть одежду 
другого рабочего и сотрудника 
спецслужбы. 

Прохождение: Последняя миссия 
достаточно скучная. Ну, Белый дом. 
Но нет полета мысли и творческой 
фантазии. Советую взять с собой 
снайперскую винтовку. Только убеди¬ 
тесь, что приобрели улучшенный че¬ 
моданчик, который скрывает оружие 
от сканера. Еще можно протащить пи¬ 
столеты, но они не пригодятся. 

После начала уровня сразу иди¬ 
те в здание. Положите чемоданчик 
на дорожку, чтобы его проверила 
охрана. Если вы сделали улучше¬ 
ние, сканер ничего не найдет. Те¬ 
перь ступайте в туалет, около кото¬ 
рого стоит морской пехотинец. До¬ 
ждитесь служащего музея и вколи¬ 
те ему снотворного. Наденьте его 
одежду и выходите из туалета. О те¬ 
ле можете не беспокоиться. Туда 
никто не входит. 

Можно добыть форму другим 
путем. От начала уровня идите за 
женщиной с чемоданом. Когда она 
остановится покурить, подложите 
пистолеты в чемодан. Дождитесь, 
когда она пройдет через сканер. 
Чемодан отправят в комнату охра¬ 
ны, женщину на допрос. Охраны 
станет намного меньше. 


Ступайте в музей и подкради¬ 
тесь к любительнице искусства, ко¬ 
торая крутится около витрины с си¬ 
гнализацией. Убедитесь, что никто 
не смотрит, и толкните ее в спину. 
Поднимется тревога, и охрана из 
коридора побежит разбираться в 
случившемся. Теперь нужно дей¬ 
ствовать быстро. 

Бегите в дверь, которую охра¬ 
нял морской пехотинец (тот, что у 
туалета), и заходите в коридор. 
Сверните в дверь направо и про¬ 
никните в душевую. Там моется ра¬ 
ботник музея. Подкрадитесь к ска¬ 
мейке и поменяйте одежду. Но дан¬ 
ный вариант намного сложнее. 

Получив форму служащего, 
идите в комнату охраны, возьмите 
карточку доступа к центральному 
зданию и видеокассету с камер 
наблюдения. Последнее нужно 
сделать обязательно. Когда вы до¬ 
беретесь до западного крыла, в 
любом случае засветитесь на 
пленке. Если подкладывали пис¬ 
толет в чемодан, заберите и его. 
Теперь пора подумать, как проник¬ 
нуть в центральное здание. 

Можно подкараулить морского 
пехотинца в дворике и вколоть 
снотворного. Тело никто не най¬ 
дет. В этом случае просто пройди¬ 




те через проход и откройте дверь. 
Но тогда вам не хватит снотворно¬ 
го на сотрудника службы безопас¬ 
ности. А без его костюма невоз¬ 
можно попасть в западное крыло. 
Поэтому данный вариант подхо¬ 
дит, если вы добыли форму служа¬ 
щего вторым путем. 

В противном случае придется 
пробираться через крышу. Туда 
можно подняться со двора или по 
лестнице в проходе между здани¬ 
ями. Заберитесь наверх по лест¬ 
нице и ждите, когда один рабочий 
спустится вниз, а другой зайдет в 
комнату. Заходите в коридор и 
ждите, когда первый рабочий вый¬ 
дет из комнаты. 

Не попадаясь на глаза, заходите 
в комнату и идите до последнего 
помещения на этой стороне. Там 
лежит форма строителя. Пере¬ 
оденьтесь и спуститесь по лестнице 
в центре коридора. Пора взяться за 
вице-президента. Его можно под¬ 
стрелить с крыши — попасть туда 
можно через окно на втором эта¬ 
же — между центральным зданием 
и западным крылом. Он пойдет вы¬ 
гуливать собачку. 

Но тогда труп сразу обнаружат, 
и поднимется шум. Соответственно 
вы не получите рейтинг Бііепі 
А$$а$$іп. Кстати, отсюда видно вто¬ 
рую цель. Но в Овальном кабинете 
пуленепробиваемые стекла. Не 
подстрелить. Обидно. Вернемся к 
вице-президенту. Видите овальный 
зал на первом этаже? Пока охрана 
не смотрит в вашу сторону, взло¬ 
майте дверь в комнату рядом. От¬ 
кройте ящик и ждите, когда вице- 
президент вернется с прогулки. 

Когда он зайдет в комнату, при¬ 
душите его удавкой, подберите кар¬ 
точку доступа от западного крыла и 
спрячьте тело в ящик. Это нужно 
сделать быстро, иначе вы можете 
попасться на глаза первой леди или 
рабочему. Пора пробраться в за¬ 
падное крыло. 

Идите на крышу прохода меж¬ 
ду западным крылом и централь¬ 
ным зданием. Дождитесь, когда 
выйдет сотрудник службы без¬ 


опасности. Вколите снотворное и 
оттащите тело в дальний угол. 
Вскоре на крышу поднимется ра¬ 
бочий, и нужно, чтобы он ничего 
не заметил. 

Спускайтесь на первый этаж и 
заходите в Овальный кабинет. Пос¬ 
ле взрыва бегите на крышу, до¬ 
станьте снайперскую винтовку и 
стреляйте в голову наемному убий¬ 
це. Он сидит за ящиком. Осталось 
старыми путями добраться до вос¬ 
точного крыла, переодеться в кос¬ 
тюм и покинуть карту. 

Если хотите утащить с собой 
М14 — оружие морских пехотин¬ 
цев, придется добыть соответству¬ 
ющую форму. Это возможно, только 
если вы не оглушили служащего му¬ 
зея, а украли одежду. 

Итог: 2 убийства, рейтинг Бііепі 
А5$а$$іп. 

КЕОШЕМ 

Думаете, Хитман погиб? Как бы 
не так. Нажимайте на кнопки дви¬ 
жения, чтобы заставить сердце 
биться. Пока время движется мед¬ 
ленно, всаживайте пули в парочку 
охранников и сразу бегите в от¬ 
крытое окно. Пытаться отстрели¬ 
ваться внутри бесполезно. Возь¬ 
мут скопом. 

На открытом воздухе есть мес¬ 
то для маневра. Бегайте кругами, 
стреляйте в голову, собирайте 
трофейное оружие. Когда распра¬ 
витесь с охраной, подойдите к ав¬ 
томобилям и прикончите бегле¬ 
цов. Если, конечно, кто-то успел 
скрыться. Лично я не удержался и 
сразу залепил пулю в голову него¬ 
дяю на инвалидной коляске. И его 
помощнику. 

❖ ❖ ❖ 

Игра пройдена, и нечем за¬ 
няться? Попробуйте собрать все 
оружие (смотрите соответствую¬ 
щую таблицу) или пройти игру 
второй раз. Но наиболее крова¬ 
вым способом. Денег должно хва¬ 
тить на все улучшения. Поэтому 
дробовик в руки, пистолеты за 
пазуху, и вперед. ЛКИ 














> Основные принципы игры 

> Режимы игры 

> Управление и интерфейс 

> Строения и их типы 

> Стратегические советы 

> Пример удачной игры 

> Перспективы дальнейшего 
развития Тусооп Сііу 

Градостроительные 
симуляторы — единственный 

жанр, представителей которого 
можно сосчитать по пальцам 
одной руки. Кроме сериала 
ЗітСііу, новоиспеченной игры 
Сііу и/е іі рассматриваемого в 
данной статье Тусооп Сііу: Ыен 
Уогк, больше и припомнить 
нечего. Впрочем , дефицит 
подобных игр вполне 
предсказуем. Дело в том, что 
развивать селение, возводить 
здания и следить за 

экономическим благосостоянием 
нравится далеко не каждому: 
это трудоемкий процесс, и в 
реальной жизни за него 
получают солидные деньги. 


Чем тогда привлекательны эти 
игры? В первую очередь, тем, что с 
их помощью мы можем воплотить 
свои давние мечты, построив иде¬ 
альный город. Причем это будет 
не детская забава «сконструируй 
пару домиков и расставь их в про¬ 
извольном порядке», а довольно 
трудное занятие, которое заставит 
не только тыкать строения на кар¬ 
ту, но и, что самое главное, думать. 
Как создать идеальные условия 
для людей и заставить их пере¬ 
ехать к нам? Что построить в пер¬ 
вую очередь, чтобы деньги текли в 
казну, словно горная водица? 
Имеет ли смысл возводить ресто¬ 
ран, или лучше ограничиться про¬ 
стой забегаловкой? 

Подобные вопросы будут тер¬ 
зать вас и во время игры в Тусооп 
Сііу: №ѵѵ Уогк. Правда, в отличие от 
БітСіІу здесь не придется созда¬ 
вать транспортную инфраструктуру 
и следить за порядком, открывая 
полицейские и пожарные участки. 
Разработчики вырезали эти эле¬ 
менты и оставили только одно: эко¬ 
номику. Кроме того, участок, на ко¬ 
торым мы будем трудиться, неве¬ 
лик. Казалось бы, Нью-Йорк — 
один из крупнейших городов в ми¬ 
ре, и просторы для творчества 
должны быть огромными. Но нет — 
нам вверен не весь мегаполис, а 
только остров Манхэттен — не¬ 
большой сам по себе. 


Поэтому спектр задач таков: 
вам нужно учитывать интересы жи¬ 
телей, по первому зову строить 
нужные им здания (парикмахер¬ 
ские, кафе, магазины по продаже 
видеоигр и т.п.) и, конечно, под¬ 
держивать на должном финансовое 
состояние. Деньги расходуются 
крайне быстро, ведь почти каждое 
здание обходится как минимум в 
20000 $; зато зарабатывать их го¬ 
раздо сложнее. Основные доходы 
приносят всякие кафешки и забега¬ 
ловки: когда селение разрастется, 
любой фаст-фуд будет приносить 


полтысячи долларов (а то и боль¬ 
ше) ежедневно. Остальные строе¬ 
ния тоже вносят свою лепту в при¬ 
быль, но — гораздо меньшую. 


ИГРЫ В ПЕСОЧНИЦЕ 


Заказав физиономию для своего 
виртуального эго из списка имею¬ 
щихся (либо скопировав изображе¬ 
ние своей в формате .ОРС или .ТСА 
в папку С:\Ооситепі$\Аіагі\Тусооп 
Сііу — №ѵѵ Ѵогк\Му Рісіигез, где 
С — раздел жесткого диска, на ко¬ 
тором находятся «Мои докумен- 
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ты»), мы переходим к экрану вы¬ 
бора режима игры. Их всего два: 
ВУІЮ ЫЕ\Ѵ ѴОКК и 5АМВ0Х («пе¬ 
сочница»). Первый — это кампа¬ 
ния, состоящая из 12 миссий. В 
каждой миссии нам нужно до¬ 
стичь определенных целей: зача¬ 
стую — обеспечить высокий уро¬ 
вень довольства граждан, но по¬ 
рой — подготовить город к како¬ 
му-то событию. 

И если радовать горожан мож¬ 
но сколько угодно времени, лишь 
бы в конце концов они почув¬ 
ствовали себя счастливыми, то 
украшать Нью-Йорк перед Хэлло¬ 
уином нужно быстро: срок выпол¬ 
нения задания истекает 31-го ок¬ 
тября. 

Существуют и дополнительные 
задания, выполнять которые не¬ 
обязательно, но вместе с тем 
желательно. Зачастую от вас тре¬ 
буется опять-таки удовлетворить 
какую-либо «мелкую» нужду; 
в качестве награды предоставля¬ 
ется возможность построить 
достопримечательность вроде 
статуи Свободы, которая, в свою 
очередь, тоже принесет людям 
радость. 

С каждой новой миссией вве¬ 
ренная нам территория немного 
расширяется, поскольку открыва¬ 
ются новые районы. Действие 
стартует в тихой СгеепѵѵісЬ 
ѴШаде (по сути — студенческий 
городок), где живут преимущест¬ 
венно учащиеся. Их нужды опре¬ 
деляются благосостоянием: сту¬ 
денты хотят недорогого жилья, 
места, где можно дешево переку¬ 
сить и попить кофе, библиотеки, 
чтобы читать книги, интернет-ка¬ 
фе для общения с друзьями и, ко¬ 
нечно, кинотеатров, театров и 
прочих увеселительных заведе¬ 
ний. У жителей богатых районов 
города потребности другие: им 
подавай крутые рестораны, цве¬ 
точные магазины с обширным ас¬ 


сортиментом, элитные бутики и 
т.п. Кстати, некоторые здания из¬ 
начально недоступны и «откры¬ 
ваются» лишь по мере прохожде¬ 
ния кампании. 

В 5АМ0В0Х нет никаких огра¬ 
ничений и задач. Вы действуете в 
свое удовольствие, создавая го¬ 
род мечты. Разумеется, любое 
здание, в отличие от режима 
ВШІО МЕЮ ѴОРК, можно постро¬ 
ить сразу. Лепота! 


КУДА ЩЕЛКАТЬ? 


Перейдем к управлению. Основ¬ 
ные действия мы, конечно же, 
выполняем мышью. Если сдви¬ 
нуть курсор к краю экрана и не 
убирать его оттуда, камера будет 
двигаться в выбранную вами сто¬ 
рону. Это привычно и знакомо. 
Кстати, оные действия осуществ¬ 
ляются посредством раскладки 
ЮА50. Ю и 5 отвечают за движе¬ 
ния вперед и назад; А и 0 - 
влево и вправо соответственно. 
Если направить «указку» на оп¬ 
ределенную точку ландшафта и 
зажать правую кнопку манипуля¬ 
тора, то камера будет вращаться 
вокруг этой самой точки. Альтер¬ 
натива — клавиши 0 и Е, враща¬ 
ющие камеры против и по часо¬ 
вой стрелке, соответственно. Ну 
а если зажать «колесико» (или 
какая у вас там третья кнопка 
«грызуна»?), то камера будет 
перемещаться ровно в ту сторо¬ 
ну, в которую вы станете двигать 
манипулятор, — с точностью 
до одного градуса. Правда, ско¬ 
рость движения камеры в таком 
случае чрезвычайно низка, так 
что данная функция почти не 
используется. 

Если крутить колесико мыши 
взад-вперед, камера будет при- 
ближаться-удаляться — это стан¬ 
дартно. Та же функция навешана 
и на клавиши X и 2. 


■ ЭТО ВАЖНО: в панели 
слева внизу есть заклад¬ 
ка тар. Если щелкнуть на 
какой-либо точке этой 
мини-карты, камера пере¬ 
летит в ту самую точку. 
Просто и очень удобно. 


Теперь поговорим о 
выполняемых вами дей¬ 
ствиях. В игре можно не 
только искать хорошую 
территорию для размеще¬ 
ния здания, выбирать тип 
постройки и т.п., но и сле¬ 
дить за благосостоянием 
каждого гражданина в от¬ 
дельности и прибыльнос¬ 
тью всех сооружений. 
Щелкнув на персонаже ле¬ 
вой кнопкой мыши, вы 
увидите информацию о 
нем, включая имя, пол, ме¬ 
ста, откуда и куда он дви¬ 
жется, текущие мысли и 
потребности. Затем, озна¬ 
комившись с информаци¬ 
ей, жмем на крестик в левом 
верхнем углу окошка и возвраща¬ 
емся в игру. 

Со зданиями чуточку сложнее. 
Сами понимаете, нужно знать не 
только общий доход от построй¬ 
ки, но и то, какую категорию на¬ 
селения она удовлетворяет, а ка¬ 
кую нет; растет ли прибыль от уч¬ 
реждения — или уменьшается. 
Поэтому после того как вы щелк¬ 
нете по зданию левой кнопкой 
мыши, появится небольшая па¬ 
нель с несколькими окнами. В 
первом из них вы увидите инфор¬ 
мацию о классах горожан, инте¬ 
ресующихся строением; благода¬ 
ря второму оцените рентабель¬ 
ность; в третьем сможете произ¬ 
вести небольшие улучшения (к 
примеру, навесить неоновые вы¬ 
вески «открыто» близ дверей ка¬ 
фетерия), которые привлекут 
внимание прохожих; в четвертом 
сможете узнать, есть ли поблизо¬ 
сти подобные сооружения, и если 
да — сильная ли между ними 
конкуренция. 


а что тут строить то? 


Строения в игре делятся на шесть 
видов (не считая еще нескольких 
десятков подвидов). 

Первые из них — места про¬ 
живания. Это могут быть и не¬ 
большие дома, и огромные апар¬ 
таменты среднего класса, и люкс- 
апартаменты, и отели. В дешевых 
районах самыми выгодными будут 
студенческие апартаменты за 
90000$, в которых могут жить 
сразу 125 человек; остальные ва¬ 
рианты по соотношению це¬ 
на/вместительность находятся 
далеко позади. 

Богачи, напротив, предпочита¬ 
ют элитные жилища либо, как ни 
странно, отели. А вот небольшие 
дома, если честно, практически 
бессмысленны — стоят они доро¬ 


го, вместительность у них неболь¬ 
шая, а людей, желающих ютиться 
в крохотных трехэтажных хиба¬ 
рах, найдется немного. Так что 
нескольких таких построек на 
район хватит наверняка. В 
«обычных» районах, а также в 
5таІІ Иаіу («маленькая Италия») 
наиболее выгодным вариантом 
будут апартаменты среднего 
класса за 1150005, вмещающие 
110 человек. В таких домишках и 
жить не стыдно, и недорогие они. 

Далее идут различные учреж¬ 
дения и магазины. Один из самых 
главных их подвидов — бутики, в 
которых продается одежда. Со¬ 
гласитесь, было бы неразумно за¬ 
ставлять жителей ходить наги¬ 
шом. В магазине шмоток (ассе$- 
$огу $1оге) продаются всякие 
шарфы, ремни и т.п., то есть това¬ 
ры массового потребления, необ¬ 
ходимые везде и всегда; но по¬ 
добные вещицы пользуются край¬ 
не маленьким спросом, так что 
одной-двух лавок подобного типа 
на весь район хватит с головой. 
Магазины по продаже секонд- 
хенда (пеагіу пеѵѵ сІоІИіпд 
Біоге) нужно устанавливать в 
больших количествах в любом 
бедном районе, да и в СЫпа Тоѵѵп 
они пригодятся. 

Вместе с тем подобные заве¬ 
дения в богатых местах принесут 
только убытки: чтобы возвести 
их, вы потратите 20000$, а толку 
будет — ноль! Аналогично и с ма¬ 
газином уцененных товаров (еііб- 
соип* сІо*Ніпд). А вот магазин 
дамского белья (Ііпдегіе 5*оге) по 
понятным причинам нужен везде. 
Уличная одежда ($*гее* сІо*Не$) 
пригодится, в общем-то, в любом 
районе, но особый интерес этот 
товар вызовет в бедных кварта¬ 
лах, а в богатых хватит и одной 
такой точки. И последний, шестой 
магазин, продающий самую раз¬ 
нообразную одежду (аГГогсіаЫе 
бгеББ БІоге), — универсален, его 
можно без малейших сомнений 
ставить в любом районе, хотя це¬ 
на — 260005 — кусается. 

Магазины, кхм, «культуры и 
хобби» во многом заменяют друг 
друга. Газетные и книжные ларь¬ 
ки пригодятся везде и всегда — 
население хочет быть в курсе 
происходящих в городе событий. 
Лавка артистических приспособ¬ 
лений (аг*і$*'5 таІегіаІБ) продает 
всякие сценические костюмы, 
инструменты для художника и 
т.п. Такие магазины оправдывают 
стоимость, затраченную на строи¬ 
тельство, в любом случае, но, 
правда, через очень долгий срок, 
так что тыкать эти объекты куда 
попало не имеет ни малейшего 
смысла. 

Комиксы (сотіс Ьоок $*оге) 
интересны в основном богачам, 
да и животными (ре* $*оге) могут 
обзавестись только состоятель¬ 
ные люди. Так что жителей бед- 
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ных кварталов этими постройка¬ 
ми вряд ли обрадуешь. Магазин 
канцтоваров ($1а1іопегу зіоге) 
полезен, напротив, в бедных, осо¬ 
бенно студенческих кварталах, в 
которых много учебных заведе¬ 
ний. Свою стоимость он окупают 
медленно, но уверенно: это уч¬ 
реждение всегда будут посещать. 

Магазины домашних приспо¬ 
соблений и безопасности оправ¬ 
дывают стоимость с огромным 
трудом. Строить их рекомендую, 
поскольку уровень счастья лю¬ 
дей, если они станут часто терять 
ключи и не смогут приобрести 
новые, резко упадет. Тем не ме¬ 
нее злоупотреблять такими лав¬ 
ками нельзя. А цветы (Еіогібі) 
пользуются спросом в основном 
в богатых кварталах — в бедных 
прибыль будет слишком уж ма¬ 
ленькой. 

Продажа компьютерных игр 
(сотриСег дате* Біоге) и прокат 
видео (ѵісіео гепіаі Біоге) попу¬ 
лярны везде и рано или поздно 
наверняка окупятся. Это, в целом, 
логично: играть любят многие, да 
и посмотреть кино вряд ли кто-то 
откажется. Так что подобные за¬ 
ведения ставьте безбоязненно: 
деньги будут потрачены не зря. 

Парикмахерские, различные 
салоны и т.п. тоже можно стро¬ 
ить, не сомневаясь, но и надеять¬ 
ся получить от них огромную при¬ 
быль не стоит. Дело в том, что по¬ 
сещать эти заведения будут весь¬ 
ма редко, а стоимость услуг неве¬ 
лика. Так что прибыль будет 
очень небольшой. 

Такси (саЬ Нгт), магазин по 
продаже мобильных телефонов 
(сеіі рЬопе Біоге), копировальный 
салон (сору $Ьор) и интернет-ка¬ 
фе (іпіегпе* саЕе) — атрибуты 
любого нормального района, в 
котором власти заботятся о жите¬ 
лях. Но, к сожалению, в бедных 
местах сеіі рИопе Біоге и іпіегпеі 
саЕе будут малопопулярны: вряд 
ли многие найдут деньги на блуж¬ 
дание по Сети или на покупку но¬ 
вой дорогущей «трубы». С такси. 


в общем-то, все попроще: им 
пользуются часто, так что при¬ 
быль будет течь стабильно. Но 
чтобы окупить стоимость по¬ 
стройки — 13500$ — понадобит¬ 
ся не одна игровая неделя. 

Далее — центры продажи 
продуктов питания. Бакалея и су¬ 
пермаркет непременно должны 
быть построены в каждом районе, 
поскольку кушать хотят все. 
Правда, супермаркеты будут не 
шибко популярны в богемных ме¬ 
стечках, так что их лучше распо¬ 
лагать поближе к маленьким до¬ 
мам и студенческим общежити¬ 
ям — если, конечно, вы рассчиты¬ 
ваете получать нормальную при¬ 
быль. С фаст-фудами и рестора¬ 
нами разобраться просто: первые 
будут популярны в бедных райо¬ 
нах, вторые — в богатых. Элитное 
кафе, расположенное возле двух¬ 
этажных хибар, с 99-й вероятнос¬ 
тью будет пустовать, хотя стоит 
оно от 26000 до 35000 $. А вот 
бары почти никогда не оправды¬ 
вают стоимости: их посещают 
крайне неохотно._ 


■ НА ЗАМЕТКУ: дешевые забега¬ 
ловки в небольших количествах 
можно размещать и в злачных 
местах: как ни странно, люди 
бегут в них без зазрения совес¬ 
ти независимо от уровня до¬ 
статка. Так что — не пренебре- 
гайте такими заведениями! 


Далее идут развлекательные 
учреждения (епТегіаіптепТ). 
Всяческие клубы — а в особенно¬ 
сти комедийный — это одна из 
главных особенностей Нью-Йор¬ 
ка, так что жители с радостью 
пойдут в такие места. И пусть вы¬ 
сокие цены вас не смущают: со 
временем сумма, затраченная на 
строительство, вернется с лих¬ 
вой. Кинотеатры и театры тоже 
любимы всеми, но вот незадача: в 
бедных районах в них будут хо¬ 
дить ой как нечасто — опять же 
по причине низкого уровня со¬ 
стоятельности населения. В 
принципе, если у вас достаточно 
денег, можно возвести объект 



Г ПЕРСПЕКТИВЫ ДАЛЬНЕЙШЕГО РАЗВИТИЯ 
4 ТТСООНСІТУ _ 

Тусооп Сііу: Ыеѵѵ Ѵогк — интересная игра, но ее можно улучшать бу¬ 
квально до посинения. Причем глобальных перемен не нужно — раз¬ 
работчикам в первую очередь следует отшлифовать баланс, исправить 
ряд несуразиц с эффективностью зданий, увеличить количество строе¬ 
ний и — что самое главное — добавить глобальности. 

Рано или поздно вы израсходуете деньги, и вам придется их копить. 
Покуда казна будет пополняться средствами, можно «поукрашать» зда¬ 
ния вывесками, разузнать, чем недовольны жители; но эти действия то¬ 
же отнимают немного времени. Так что в какой-то момент мы можем 
уйти пить чай, чтобы не сидеть, уткнувшись носом в монитор, и не 
ждать, пока финансы достигнут приемлемого уровня?.. 

Пожалуй, разработчикам следует озаботить нас чем-то еще. К при¬ 
меру, созданием транспортной инфраструктуры. Честное слово, очень 
обидно, что мы не можем сами мостить дороги, устанавливать подзем¬ 
ные переходы и рыть тоннели для метро. Если бы в игре присутствовал 
этот элемент, мы бы любую свободную минуту тратили на прокладку 
шоссе, чтобы горожанам было легче добираться на работу. Нас таких 
трудностей лишили. Но — зачем? 


Аналогично — и с безопасностью города, промышленностью. Ко¬ 
нечно, введение в игру случайных пожаров и преступлений могло бы 
существенно усложнить процесс. Только кто бы от этого отказался? 
Четко рассчитывать зоны влияния полицейских участков, чтобы и не 
тратить на пожирателей пончиков лишних денег, и бандитам воли не 
давать, — это очень интересно! 

.. .А заводы, фабрики! С ними-то что? Лишь умело налаженное про¬ 
изводство может дать городу деньги, необходимые для дальнейшего 
развития. Но в наш виртуальный Нью-Йорк финансы текут неизвест¬ 
ным науке образом —деньги будто из воздуха возникают. 

И последнее — территория. В принципе, ближе к концу игры, когда бу¬ 
дут открыты все районы, земли для «творчества» хватит. Но если вы дав¬ 
ний поклонник БітСііу и в особенности четвертой части этого грандиоз¬ 
ного сериала, то наверняка будете недовольны тем, что здесь нельзя уп¬ 
равлять целым регионом. Вам бы хотелось соединять близлежащие горо¬ 
да дорогами, налаживать между ними взаимодействие с целью быстрей¬ 
шего экономического роста? То-то же. А в Тусооп Сііу это не разрешено. 

В общем, авторам проекта есть чем заняться. Расширять игру мож¬ 
но сколько угодно! 


Сіпета, но — вовсе не факт, что 
это действие окупится. И не гово¬ 
рите, что мы не предупреждали! 

Следующие по списку — рабо¬ 
чие учреждения. Тут, как ни стран¬ 
но, действует принцип «чем боль¬ 
ше, тем лучше». Высокие универси¬ 
тетские строения гораздо выгоднее 
низких по параметру цена/произ¬ 
водительность, так что если есть 
деньги — не экономьте. Офисы то¬ 
же желательно ставить огром¬ 
ные — причина названа выше. 


Последние заведения — куль¬ 
турные и туристические. 0 них 
поговорим подробно. Итак, для 
начала — музей стоимостью 
60000$. Располагать его нужно 
неподалеку от библиотеки. Прак¬ 
тика показывает, что это наибо¬ 
лее выгодный вариант взаимо¬ 
действия двух строений: факти¬ 
чески они создают некий ком¬ 
плекс учреждений, необходимых 
для учебы. Поэтому строить 
их следует возле студенческих 















общежитий либо университетов. 
Логично и эффективно. Только 
помните: у музеев очень высокий 
радиус «обеспечения», так что 
строить такие здания следует 
на расстоянии как минимум 
нескольких кварталов, а лучше — 
в разных частях района. Арт- 
галереи популярны значительно 
меньше. В них ходят больше в 
богатых местах, да и то нечасто. 
Стоимость одной такой построй¬ 
ки — 35000$. В принципе, терпи¬ 
мо, но если у вас нет хотя бы мил¬ 
лиона — тратиться на галерею 
бессмысленно, только потеряете 
время! 

Туристические агентства 
(Ігаѵеі адепі) популярны исклю¬ 
чительно в богемных местах, там, 
где живут люди, у которых, что 
называется, денег куры не клюют. 
Они-то наверняка и раскошелятся 
на дорогие билеты: подумаешь, 
тысячей баксов больше, тысячей 
баксов меньше! Правда, даже бо¬ 
гачи экономят средства и не тра¬ 
тят их почем зря, так что число 
путешественников никогда не бу¬ 
дет особо большим. В общем, 
агентства нужно строить только в 
случае, когда вам банально неку¬ 
да деть финансы. Но такое редко 
бывает. Туристическая информа¬ 
ция (1оип$* іп^о), предоставляе¬ 
мая в соответствующих заведени¬ 
ях, интересна и жителям небога¬ 
тых районов — и хотя это не шиб¬ 
ко логично (зачем мне знать про 
кругосветное путешествие, если 
денег не хватает даже на билеты 
в Рим?), но практика показывает: 
строить такие здания выгодно. А 
с учетом того, что стоят они деше¬ 
во (10000$), риска нет вообще. 


А ЗДЕСЬ МЫ СДЕЛАЕМ ТАК... 


Теперь перейдем к общеигровым 
советам. 

Как вы могли заметить, то там, то 
сям появляются здания, которые 
принадлежат неизвестно кому. 
Вернее, известно кому — не вам, а 
другому магнату. Эти постройки 


снижают эффективность ваших за¬ 
ведений и, кроме того, могут зани¬ 
мать удобное место, где вы плани¬ 
ровали открыть, к примеру, мага¬ 
зин. Неприятно? А то! 

Что же делать? Использовать 
древний метод: «если конкурента 
нельзя устранить — его покупа¬ 
ют». Мысль, надеюсь, ясна: приоб¬ 
ретаем «здание-паразит», тем са¬ 
мым избавляясь от проблемы. Ко¬ 
нечно, это не панацея — «чужие» 
учреждения стоят недешево. Но 
если не завладеть ими, ваши стро¬ 
ения, расположенные неподалеку, 
будут работать далеко не в полную 
мощь. Зато, потратившись, вы не 
только снова станете получать 
нормальную прибыль, но и обза¬ 
ведетесь дополнительным источ¬ 
ником дохода. 

При первом случае стройте «до¬ 
стопримечательности». Если дела 
идут как по маслу, у вас наверняка 
будет возможность возвести, к при¬ 
меру, библиотеку Гарварда. Это 
принесет солидные дивиденды: чи¬ 
татели будут выкладывать за абоне¬ 
менты приличные суммы, и в день 
вы будете грести таким образом до 
нескольких тысяч долларов. Под¬ 
черкиваю: в день. Можете предста¬ 
вить себе общую прибыль за месяц 
игрового времени. 

Решив глобальные проблемы, 
обязательно займитесь «мелкой» 
модернизацией зданий. Любые по¬ 
стройки можно приукрасить ярки¬ 
ми неоновыми вывесками, плаката¬ 
ми, цветочными горшками вблизи 
входа и даже рекламными бигбор- 
дами. Польза от этого немалая. 
Возьмем для примера обычную за¬ 
бегаловку. Если посадить возле 
дверей пару деревьев, а также уста¬ 
новить светящиеся надписи «от¬ 
крыто», сюда будет идти больше по¬ 
сетителей — ведь красивое кафе 
привлекает взор издали. Затем 
можно поставить несколько допол¬ 
нительных столов на открытом воз¬ 
духе. Согласитесь, в знойную пору 
сидеть внутри душного помещения 
ой как неприятно. Почему бы не пе¬ 
рекусить на улице, в окружении 




ІЯрШі 


Заведение обустроено с претензией на светский лоск: лавочка 
возле фонтана — это роскошь! 


приятно пахнущих деревьев и гор¬ 
шков с различными растениями? 
Как следствие: дополнительное ме¬ 
сто для посетителей, размещенное 
снаружи, принесет вам еще не¬ 
скольких клиентов. А мы ради этого 
и боремся, правда? 

Но особую пользу принесут 
бигборды. Щитки, установленные 
на высоких зданиях, обойдутся в 
круглую сумму, но вы будете по¬ 
стоянно получать прибыль. Так что 
деньги, затраченные вами на раз¬ 
мещение подобной рекламы, оку¬ 
пятся очень быстро. В общем, та¬ 
кой, казалось бы, несущественный 
элемент игры, как небольшие мо¬ 
дернизации зданий, на поверку 
оказался одним из самых важных. 
Удивительно, не так ли? 


ИГРАЕМ ВМЕСТЕ 


Если вы внимательно прочитали эту 
статью, у вас вряд ли возникнут ка¬ 
кие-либо трудности. Однако люди, 
доселе не игравшие в градострои¬ 
тельные симуляторы вообще, могут 
запутаться в хитросплетениях игро¬ 
вых механизмов. Им в помощь — 
схема начального развития города. 

Сперва устанавливаем в каком- 
нибудь из отдаленных кварталов 
несколько студенческих общежи¬ 
тий и парочку домов. Памятуя о 
том, что кушать хотят все, распола¬ 
гаем поблизости дешевый фаст¬ 
фуд и бакалею, украшаем забега¬ 
ловку плакатами и размещаем на 
улице дополнительный столик. 
Одеться тоже нужно каждому, но 
поскольку в этих кварталах будут 
ошиваться бедняки, для них воз¬ 
ведем лавку по продаже секонд- 
хенда. Аналогично обустраиваем 
близлежащую площадь. По центру 
между этими двумя кварталами 
нелишним будет построить газет¬ 
ный киоск, магазин канцтоваров, 
интернет-кафе и книжный ларек. 
Далее выбираем: либо супермар¬ 
кет, либо кафе и видеопрокат. 
Второй вариант предпочтитель¬ 
ней: должны ведь люди хоть как- 
то развлекаться! 


Затем можно немного отдохнуть, 
пока накопятся деньги, и в это вре¬ 
мя модернизировать имеющиеся 
постройки и ознакомиться с нужда¬ 
ми граждан. Потом, когда финансов 
станет достаточно, можно возвести 
еще какое-нибудь здание, позволя¬ 
ющее удовлетворить самую акту¬ 
альную в данный момент потреб¬ 
ность жителей. 

После этого начинаем строить 
более богатый квартал, распола¬ 
гая его поближе к центру. Там тра¬ 
тимся по полной программе: воз¬ 
водим наряду с дешевыми домами 
«крутые» апартаменты, размеща¬ 
ем парочку фаст-фудов и один ре¬ 
сторан и радуем людей кинотеат¬ 
ром, магазином по продаже ком¬ 
пьютерных игр, лавками с нор¬ 
мальной одеждой, газетным киос¬ 
ком и такси. Потом, как водится, 
модернизируем здания, расстав¬ 
ляем бигборды. Деньги потекут 
достаточно быстро, а вы во время 
этого процесса сможете как сле¬ 
дует изучить, что интересует граж¬ 
дан в данный момент, и подумать о 
стратегии дальнейшего развития 
региона. Тут дать конкретные под¬ 
сказки невозможно: каждый раз 
ситуация складывается по-ново¬ 
му. И ваша задача — найти самые 
верные пути решения проблем. 


Солнце спряталось за единствен¬ 
ным спутником Земли. Нью-Йорк 
накрыла кромешная тьма, и в горо¬ 
де зажглись фонари. Несмотря на 
позднее время, на улицах было 
много счастливых людей, идущих с 
киносеанса прямиком в уютный ре¬ 
сторан. Бодрые старички с радос¬ 
тью читали выпущенные ранним ут¬ 
ром газеты, в которых рассказыва¬ 
лось о недавно построенном совре¬ 
менном кинотеатре. Сонные таксис¬ 
ты, слушая блюз, развозили по до¬ 
мам не менее сонных людей, устав¬ 
ших от долгих прогулок. 

Нью-Йорк превратился в ис¬ 
тинный рай. И в этом — наша за¬ 
слуга! лки 
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► Основные принципы игры 

► Управление 

► Как нравидипіь допросы 
>- Краткие прохождение 
>- Как улучшить игрд 

В Нью-Йорке нет ни мира, ни 
покоя. Коррумпированная власть 
дает полную свободу криминаль¬ 
ным группировкам. Бандитам за¬ 
кон не писан: они устраивают 
перестрелки прямо на улицах го¬ 
роде. на глазах у прохожих торгу¬ 
ют наркотиками и преспокойно 
садятся в чужие автомобили, 
предварительно избив их преж¬ 
них владельцев. 

С тотальным беспорядком 
никто не борется. Пойдешь про¬ 
тив воли начальства — в лучшем 
случае лишишься работы, а в худ¬ 
шем — получишь пулю в лоб. Ник¬ 
то даже и не вспомнит тебя и 
твои подвиги , которые ты наме¬ 
ревался совершить. 

Лишь один человек не может 
спокойно смотреть на происходя¬ 
щее. Зовут его Маркус Рид, он — 
обычный полицейский, и от других 
коллег его отличает только же¬ 
лание действительно помочь го¬ 
роду. Чего бы ему это ни стоило. 


ТРУДНОСТИ ЖИЗНИ 


Тгие Сгіте: Ией/ Ѵогк Ску условно 
можно разделить на три составля¬ 
ющие. Первая — прогулки по го¬ 
роду. В перерывах между сюжет¬ 
ными миссиями игрок волен путе¬ 
шествовать по виртуальному мега¬ 
полису и любоваться его красотой, 
покупать в магазинах новое ору¬ 
жие и даже бороться с преступни¬ 
ками в рамках дополнительных за¬ 
даний. То машину украдут, то дра¬ 
ку посреди парка устроят, а то и 
вовсе пистолетами пользоваться 
начнут. Кто утихомирит буйных 
ребят? Маркус Рид. 

Другой не менее важный эле¬ 
мент игрового процесса — пере¬ 
стрелки. Где бы ни очутился наш 
подопечный, ему в любом случае 
придется поливать неприятелей 
свинцом, иначе его быстро упакуют 
в пластиковый пакет. Битвы «на 
дальних дистанциях» проходят в 
основном по двум схемам: либо вы 
выбегаете из-за угла и активно 
стрейфитесь, попутно, естественно, 
оделяя недругов свинцом, либо 
стреляете пару раз и опять-таки 
прячетесь за угол, чтобы вскоре 
еще и еще повторить эти действия. 
Кто прервет жизненный путь вся¬ 
ких мерзавцев? Маркус Рид. 


Третий аспект — ближний бой. 
Порой у нашего героя, равно как и у 
его оппонентов, есть только холод¬ 
ное оружие или нет его вообще. Со¬ 
ответственно, главным в разборке 
становится умение вовремя поста¬ 
вить блок и нанести противнику 
удар в челюсть. Кто преуспеет на 
боксерском поприще? Маркус Рид. 

При желании можно выделить 
еще и четвертую составляющую — 


5*еаИ:Ь-миссии, во время которых 
вам предстоит прятаться от взора 
охранников и серой мышкой пере¬ 
бегать из одного укрытия в другое, 
чтобы никто не заметил вас и не 
поднял тревогу. Но такие задания 
встречаются крайне редко, и в 
большинстве случаев можно до¬ 
стичь цели, используя силовые ме¬ 
тоды — то есть ломая черепные ко¬ 
робки каждому встречному. 
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Бой проигран. Нельзя было бежать вперед! 


Еще в игре можно проводить до¬ 
просы, причем не в полицейском 
участке, а прямо посреди улицы ли¬ 
бо, например, в спортивном зале. Ко¬ 
нечно, носители информации не ста¬ 
нут сразу же рассказывать все, что 
знают. Их нужно довести до такого 
состояния, когда они решатся на этот 
поступок. Кроме того, для того чтобы 
получить данные полностью, нужно 
три раза довести полоску «боязни» 
до определенного уровня. 

Пугать человека можно двумя 
способами. Первый — зуботычи¬ 
ны. Пару раз настучал по голове — 
и бедолага начинает бояться. Или 
другой вариант: можно угрожать, 
приставив к виску пистолет. Мно¬ 
гие ли в такой ситуации будут мол¬ 
чать? Да никто. Каждый задумается 
о своей жизни. Главное — не пере¬ 
борщить: допрашиваемого можно 
перепугать до смерти, и тогда он бу¬ 
дет неспособен говорить. Если по¬ 
лоска страха превысила требуемый 
уровень, можно приотпустить не¬ 
счастного, чтобы он меньше нерв¬ 
ничал. Главное — не торопиться. 
Испугать человека можно всегда, 
но если довести его до шокового 
состояния, получить информацию 
станет невозможно. 

Кстати, во время вольных блуж¬ 
даний по городу вы можете захо¬ 
дить в магазины с целью прикупить 
оружия. Откуда мы берем деньги? 
Нет, не вымогаем у горожан. За 
каждое успешно выполненное за¬ 
дание нам выплачивают опреде¬ 
ленную сумму, которая тем выше, 
чем меньше гражданских пострада¬ 
ло от наших действий во время 
миссии. В идеале мы должны унич¬ 
тожить врагов, ни разу не попав по 
мирным жителям. И очень часто это 
удается. 

Но если не удается — при убий¬ 
стве «простых» людей вам начисля¬ 
ют очки злого копа. Их, конечно, 
можно компенсировать «добрыми» 
баллами, но последние набираются 
намного медленнее. Так что будьте 
аккуратны: плохого полицейского 
при встрече будут избивать даже 


его коллеги, а если попробует уд¬ 
рать — будут преследовать. Даже 
на автомобилях. 

И еще. В Нью-Йорке можно учас¬ 
твовать в уличных гонках. Сидя в ав¬ 
томобиле, «наезжаете» на маркер — 
и вуаля! Правда, машину подбирать 
придется долго — среди ветхих рыд¬ 
ванов трудно найти более-менее 
нормальный автомобиль. 

Ролевой элемент, в общем-то, от¬ 
сутствует. Здесь нельзя прокачивать 
персонажа и делать его сильнее — 
помимо упомянутой выше классифи¬ 
кации «хороший — плохой», больше 
ничего не меняется. Зато есть одна 
характеристика героя, на которую мы 
влиять не можем, но сильно от нее 
зависим. Это выносливость. Если 
Маркус будет постоянно наносить 
удары, то рано или поздно выдохнет¬ 
ся и будет стоять полусогнутым, пока 
дыхание не восстановится. В это 
время его будут дубасить, как захо¬ 
тят, так что желательно в такой ситу¬ 
ации прервать бой и отойти в сторон¬ 
ку, чтобы дать подопечному возмож¬ 
ность отдохнуть. 


КАК ЧЕРТУ НОГИ СЛОМАТЬ 


Один из главных недостатков Тгие 
Сгіте: №ѵѵ Ѵогк Сііу — ужасное уп¬ 
равление. Дело в том, что для ком¬ 
фортной игры человек должен об¬ 
ладать. .. тремя руками. Одной он 
будет управлять персонажем с по¬ 
мощью раскладки №А5Р; второй — 
наносить удары, нажимая на клави¬ 
ши под МитІ_оск; а третьей — вер¬ 
теть камеру, чтобы она приняла бо¬ 
лее-менее удачный ракурс. Но как 
быть, если игрок — нормальный 
человек, выросший не подле Чер¬ 
нобыля и не обладающий паранор¬ 
мальной структурой тела? 

Еще одна трудность вызвана 
тем, что даже если выкрутить чув¬ 
ствительность мыши в игре на са¬ 
мый максимум, прицел будет дви¬ 
гаться ой как медленно. Пока он 
переместится куда нужно, враг, на¬ 
павший сбоку, запросто изрешетит 
героя пулями. А с учетом того, что 


после загрузки вы каждый раз бу¬ 
дете возвращаться в самое начало 
уровня... В общем, выражение 
«черт ногу сломит» в отношении 
здешнего управления предельно 
оправданно. 

Поэтому давайте определимся 
со специализацией каждой клави¬ 
ши во время разных режимов 
(ходьба и езда). Во время пеших 
прогулок с помощью Е$саре мы вы¬ 
ходим в меню, при этом автомати¬ 
чески запускается карта города. 

За движение, как и говорилось 
выше, отвечают клавиши \Л/А50 — 
просто и привычно. 

К отвечает за перезарядку ору¬ 
жия. Индикатор количества остав¬ 
шихся патронов находится в пра¬ 
вом верхнем углу экрана: если он 
почти пуст, а врагов в непосред¬ 
ственной близости нет, — добавьте 
патронов, пока есть возможность. А 
если вы хотите выбрать следующее 
оружие, жмите клавишу 6. 

Е, как обычно, отвечает за некое 
абстрактное действие. Стоите возле 
лестницы? Сможете залезть с ее по¬ 
мощью наверх, если нажмете на эту 
клавишу. Находитесь возле клетки 
с, гм, живым человеком внутри и 
хотите выпустить бедолагу? Вы уже 
знаете, что нужно делать. 

Прыгать здесь приходится ред¬ 
ко, и используется данный «прием» 
в основном тогда, когда вы хотите 
внезапно отскочить назад. Для это¬ 
го достаточно единожды нажать на 
пробел. Кстати, персонаж всегда 
прыгает в ту сторону, в которую на¬ 
правлена камера; если хотите, что¬ 
бы он нечто вроде сальто и двинул¬ 
ся назад, — жмите одновременно с 
пробелом еще и клавишу 5. 

Если вы — сторонник тихого 
прохождения и предпочитаете не 
убивать неприятелей, а обходить их 
стороной, вам обязательно придет¬ 
ся передвигаться на корточках, 
пригнувшись. Чтобы включить та¬ 
кой режим ходьбы, нужно единож¬ 
ды нажать клавишу С. Когда вам на¬ 
доест играть в прятки, повторное 
нажатие позволит снова встать в 


полный рост и двигаться дальше с 
прежней скоростью. 

Прицеливаться можно не только 
мышью. С помощью кнопок, распо¬ 
ложенных под Митіоск, тоже по¬ 
зволено двигать прицел. 8 отвечает 
за поднятие его вверх, 2 — за спуск 
вниз; 4 и б — за движение вправо 
и влево. Стрельба осуществляется 
нажатием на Е. 

Теперь пару слов о драках. Для 
того чтобы наносить удары, нужно 
нажимать на клавиши 7 и 9, которые 
находятся опять-таки под Митіоск. 
Семерка отвечает за удар рукой, де¬ 
вятка — за удар ногой. Думаю, по¬ 
нятно, что первый из них — быст¬ 
рее, но значительно слабее второго. 
Если же противник упал наземь, 
можно стучать по любой из этих 
клавиш — в любом случае ломать 
кости лежачему герой будет ногами. 
Не очень гуманно, но очень, очень 
эффективно. Да, еще можно нано¬ 
сить очень сильный удар, нажимая 
одновременно 7 и 9. Правда, он про¬ 
изводится небыстро и отнимает 
много пунктов выносливости. 

Техника драки в целом проста. 
После комбинированного сильного 
удара, осуществляемого с помощью 
одновременного нажатия на 7 и 9, 
враги попросту валятся наземь, пос¬ 
ле чего их можно добивать ногами. 
Смекнули? Действовать нужно так: 
наносите пару легких ударов — и 
комбинированный. Затем лупите 
противника ногами; как только он 
поднимается, еще один легкий 
удар —- и опять комбинированный. 
Повторив цепочку действий несколь¬ 
ко раз, вы гарантированно прервете 
жизненный путь негодяя. 

С увеличением числа противни¬ 
ков задача усложняется в геомет¬ 
рической прогрессии. Дело в том, 
что бить лежачего уже не получит¬ 
ся — к вам подкрадутся сзади и на¬ 
верняка надают тумаков. Поэтому 
нельзя позволять, чтобы вас окру¬ 
жали! Лучше всего — нанести не¬ 
сколько ударов, повалить против¬ 
ника и отбежать куда подальше, 
чтобы затем поодиночке вылавли- 


I _ том сишст 5 СН05І ВІОРМ; ШАНКР .ШИВШИ. 
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пистолета. 


вать неприятелей. Это единствен¬ 
ный верный способ победить в ру¬ 
копашном бою. Во время путешест¬ 
вий по городу вы можете обыски¬ 
вать прохожих с целью выявить, у 
кого из них есть оружие или нарко¬ 
тики. Но сперва, конечно же, чело¬ 
века нужно схватить. Это делается 
нажатием на «+» под Иитіоск. 
Просто? Не совсем. Маркус по не¬ 
ведомой нам причине отказывается 
«брать» руками тех, кто стоит не на¬ 
против него. Так что мучиться при¬ 
дется и тут. Кстати, если вы имеете 
дело с преступником и хотите его 
задержать, сперва покажите ему 
свой полицейский значок, нажав 
клавишу 0, — иначе его поимка 
принесет вам очки злого копа. 

Теперь о вождении. Управлять 
автомобилем проще простого. За 
его движение отвечает та же рас¬ 
кладка МБР, причем клавиша 5 то¬ 
же позволяет двигаться назад и по¬ 
могает замедлить движение авто¬ 
мобиля. Впрочем, для этого лучше 
использовать ручной тормоз, нажи¬ 
мая на пробел. 

Стрельба из машины ничем не 
отличается от того же действия из 
положения «снаружи». Использу¬ 
ются те же кнопки либо мышь; раз¬ 
ницы — никакой. 

А теперь — небольшая подсказ¬ 
ка. Как уже говорилось, чтобы од¬ 
новременно двигаться, драться и 
ворочать камерой, нужны три руки. 
Трех рук ни у кого нет, но проблема 
таки решаема. Левой рукой вы мо¬ 
жете не только нажимать на МАБй, 
чтобы перемещать персонажа, но и 
дотянуться мизинцем до сігі. А если 
зажать эту кнопку, можно будет на¬ 
носить удары... с помощью мыши! 
Да-да, благодаря ей вы сможете и 
вертеть камеру, и бить противни¬ 
ков! Так что — не все так плохо... 


КРАТКОЕ ПРОХОЖДЕНИЕ 


Как было сказано выше, основная 
часть миссий выполнена стандарт¬ 
но: приехал — ликвидировал не¬ 
приятелей — набил морду особо 
наглым мерзавцам — ретировался 


куда подальше. Тем не менее при¬ 
сутствуют задания, прохождение 
которых изрядно усложнено и тре¬ 
бует некоторой смекалки. 

В миссии Е$саре Сгагу у Марку¬ 
са, как и у его противников, связа¬ 
ны руки. Как показывает практика, 
многие пытаются победить оппо¬ 
нентов, пользуясь только ногами и, 
в некотором смысле, головой. Но 
на самом деле есть и более легкий 
путь. Нажав клавишу «+» и удер¬ 
живая ее, вы заставите героя разо¬ 
рвать смирительную рубашку. 
Драться сразу станет значительно 
легче. 

В нескольких заданиях вам при¬ 
дется бегать по комнатам, где рас¬ 
ставлены включенные лазеры, ко¬ 
торые взрываются, если пройти ря¬ 
дом с ними. Как не получить по¬ 
вреждения? Относительно просто: 
для этого нужно присесть, зажать 
клавишу $ЫК: и двигаться медлен¬ 
но-медленно. В таком случае вы не 
прервете красный луч, и ничего не 
случится. 

Настал черед последней мис¬ 
сии. В ней вам нужно догнать пре¬ 
дателя, несущегося прочь по ваго¬ 
нам и стреляющего из пистолета. В 
метро, конечно, есть и мирные жи¬ 
тели, но прятаться за ними не нуж¬ 
но по двум причинам: во-первых, 
это негуманно и свойственно толь¬ 
ко трусам, во-вторых, короткие пе¬ 
ребежки не помогут — нужно пе¬ 
реть вперед словно танк. 

Но будем последовательны. Ес¬ 
ли очки доброго полицейского у 
вас преобладают, можете убить 
гражданских, чтобы стать злым и 
увидеть альтернативную концовку. 
Разобрались? Бегите вперед. В 
первом вагоне безопасно — непри¬ 
ятель вряд ли попадет в вас. Но и 
вы можете не стараться — этот 
мерзавец так умело прячется за 
дверьми, что поливать его свинцом 
просто бессмысленно. Дальше нуж¬ 
но действовать так: прячетесь за 
угол, поворачиваете камеру так, 
чтобы видеть, когда ваш оппонент 
перестанет стрелять. Едва он за¬ 
вершает очередь — стремглав не¬ 
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Тгие Опте — игра вовсе не идеальная, о чем ваш непокорный 
слуга поделился с вами в рецензии. Оіишком много недостатков, слиш¬ 
ком много нелепостей, чтобы стать хитом... Но — почему? Неужели раз¬ 
работчики не могли постараться и как следует доработать игру? 

Видимо, не могли. Дело в том, что изначально издателем Тгие Сгіте: 
№ѵѵ Уогк Сі*у была Асгіѵізіоп, но вскоре права на проект перешли к 
А$руг. Разумеется, чтобы получить побольше денег, фирма решила выпу¬ 
стить игру как можно раньше. 

Что именно нам не нравится и что действительно было бы реально 
исправить, если бы «творцам» выделили чуть-чуть больше времени? 
Главный бич игры — управление. Это первое, за что стоило бы взяться. 
Любой человек понимает, что нажимать во время игры добрую полови¬ 
ну клавиш очень неудобно и это изрядно портит общее впечатление. Ду¬ 
маете, ребята из 1_ихоПих не знают и не понимают данной истины? 

Однообразие процесса тоже можно оправдать недостатком времени 
на разработку. При тотальном дефиците времени придумать что-либо 
оригинальное трудно, а ведь идеи еще нужно реализовать... Именно по¬ 
этому создатели Тгие Сгіте: №* Ѵогк Сііу пошли по пути наименьшего 
сопротивления и решили ограничиться стандартными миссиями, пусть и 
скроенными с должным тщанием. 

И еще — город. Он действительно огромен, но толку-то? Здесь неку¬ 
да податься. Большинство районов созданы благодаря комбинации кла¬ 
виш сору/разіе. В результате во время игры возникает навязчивое де¬ 
жавю. «Но я же здесь был! И здесь! И там. Черт, я что, по кругу ез¬ 
жу?» — думает игрок. И, к сожалению, не без оснований. 

В общем, очень много нужно исправить и улучшить. Но в перспекти¬ 
ве Тгие Сгіте может стать серьезным конкурентом Сгапб ТНеЕі Аиіо. Бу¬ 
дем надеяться на лучшее. 


сетесь в его сторону, даже не думая 
посылать пули в ответ. Можно идти 
напролом, каждый раз «отхваты¬ 
вая» несколько пуль; можно пря¬ 
таться за окружающие предметы. 
Но толку от второго варианта не¬ 
много: оппонент будет стрелять 
одиночными, и как только вы снова 
побежите, он наверняка попадет в 
вас. Так что лучше не останавли¬ 
ваться и, что немаловажно, сразу 
подбирать аптечки, поскольку если 
перейти в другой вагон, дверь в 
предыдущий сразу закроется. 

В конце концов вы войдете в 
плохо освещенный вагон, где вам 
продемонстрируют видеоролик. 
Будьте начеку: едва «сценка» за¬ 
вершится, сразу (!) двигайтесь 
вправо. В конце вагона схватите 
аптечку и немного отойдите от 
края, поставьте блок. Когда к вам 
приблизится беглец, вступайте в 


драку. Скорее всего, очень быстро 
он «перекинет» вас на противопо¬ 
ложную сторону. И это даже хоро¬ 
шо! Дальше ваша цель — ударами 
заставить его отступать вправо. Де¬ 
лается это так: нанесли два легких 
удара, затем — один сильный и по¬ 
ставили блок; выждали 1-2 секун¬ 
ды — повторили комбинацию. 
Цель одновременно и простая, и 
трудная: оттеснить соперника к 
разбитому участку. Как только вы 
справитесь с этим, появится желтая 
полоска, которая будет заполняться 
с течением времени. Увидев ее, на¬ 
чинайте жать кнопки ударов в про¬ 
извольном порядке, периодически 
нанося комбинированный сильный 
удар (жмите 7 и 9 одновременно). 
Тогда Маркус пнет полудохлого про¬ 
тивника, и тот завершит свой жиз¬ 
ненный путь. А вам покажут заклю¬ 
чительный видеоролик. ЛКИ 
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От создателя игры Аде о/Етрігез Брайана Салливана 
гГ-автора сценария к фильму «Храброе сердце » 
Рэндела Уоллеса - инновационная ролевая игра, 
действие которой разворачивается в древней 
Греции, Египте и Китае. 

Боги ищут героя, который смог бы переломить ход 


эпической битвы с Титанами. В его руках окажутся 


судьбы мира. 
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ИЗДАТЕЛЬ 

Кееі ЕіІеЛаіиеіІ, МегіііаМ, 
Ѵаіѵе Міжаге 

В РОССИИ 

ІеімрКга 

НА ЧТО ПОХОЖЕ 


СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 

ІреЬцеоісі - 1,3 №. 384 МІ, 
ѵііеа СеЕогсе 4 Л / ЯаЛеш 9000 
Ршмеідоякі - 2,1 №, 512 МП, 
ѵііеі СеТогсв П 5901 / Іаісіп 9590 

МУЛЬТИ ПЛЕЕР 

СКОЛЬКО ДИСКОВ 

2 СІ Ш 1 ІѴВ 

АДРЕС В СЕТИ 

отга.йаіімігііііцам.см 


> Оружие 

> Предметы 

> Враги 

> Управление 

> 0 разработчиках 

> Персонажи игры 

> 0 Ганимеде 

> Прохождение 

ЗЬадондгоипдв — новый 
проект финской студии 
ЕгогепЬуіе. Если вы в свое время 
провели немало часов перед 
монитором, уничтожая 
многочисленных неприятелей в 
Ооот 3 или Сгітвопіапд, советую 
обратить внимание на эту игру. 
Итак, на дворе конец XXI века. 
Место действия — Ганимед, 
спутник Юпитера. Уэсли 
Тайлер — самый обычный 
механик — работает в колонии 
землян. Уэсли трудился в 
гараже, когда погас свет . Он 
получил задание починить 
генератор и отправился к месту 
ремонта. Тут-то все и 
началось... 


Но по порядку. Раз уж нам, как 
мы выяснили, предстоит «выхо¬ 
дить на смертный бой», начнем с 
визита в арсенал, попутно изучим 
другие полезные предметы и, ко¬ 
нечно, посмотрим в лицо много¬ 
численным врагам — пока с без¬ 
опасного расстояния. 


ОРУЖИЕ 


Оружия в игре десять видов — от 
пистолета до лазера. Рассмотрим 
каждый вид вооружения немного 
подробнее. 

Пистолет. Вы най¬ 
дете его на первом 
уровне. Для нача¬ 
ла сойдет — пока 
враги еще не очень сильные. На 
поздних стадиях игры вспоминайте 
о нем, только если не осталось пат¬ 
ронов к другому оружию. Все-таки 
лучше, чем ничего, хотя и ненамно¬ 
го. Зато пистолет примечателен тем, 
что патроны в нем бесконечны. Ко 
всему другому оружию нужно добы¬ 
вать боеприпасы. 

Дробовик. Ис¬ 
пользуйте его в 
схватке против од¬ 
ного-двух непри- 
попадание — и от 
чужака останутся лишь неприятные 



ятелей. Точное 



воспоминания. Со временем дробо¬ 
вик можно усовершенствовать, и он 
станет мощнее, да и патронов в него 
будет умещаться немного больше. 

Автомат. Можно 
применить как во 
время схватки с 
одним противни¬ 
ком, так и против группы чужаков. 
Если группа чересчур большая, не 
увлекайтесь — есть риск слишком 
быстро расстрелять все патроны. 

Пулемет. Недо¬ 
статков у этого 
оружия всего 
два — во-первых, 
быстро кончаются патроны, во-вто¬ 
рых, не советую бегать с пулеметом, 


когда враги находятся в непосред¬ 
ственной близости от вас. Чтобы 
пулемет «раскрутился» и начал 
стрелять, ему нужно несколько се¬ 
кунд, за которые вам могут здорово 
подпортить здоровье. А то и убить. 

Гранатомет. Очень 
эффективен про¬ 
тив группы врагов. 
Во время прохож¬ 
дения игры не один раз будете 
сталкиваться с такой ситуацией: за¬ 
ходите в комнату, а там целая куча 
чужаков лакомится человеческими 
останками. Что делать? Достаем 
гранатомет и кидаем врагам пару 
гранат — на закуску. К недостаткам 
гранатомета можно отнести разве 





< 7 УПРАВЛЕНИЕ _ 

^ КЛАВИАТУРА 

МАЗО — передвижение персонажа. 

К — перезарядка оружия. 

Е$с — меню паузы. 

ТаЬ — окно задания и карты. 

Епіег — окно усовершенствования оружия. 

Е — открыть дверь или прочитать сообщение на компьютере. 

МЫШЬ 

С помощью мыши можно повернуть персонажа. Левая кнопка — 
стрелять из оружия, правая кнопка — дополнительный огонь. 
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В комнате управления. Охранникам просто не повезло. 


что низкую точность — гранаты 
имеют неприятное свойство отле¬ 
тать в сторону, ударившись на лету 
об ящик или стенку. В результате 
они взрываются в нескольких мет¬ 
рах от нужного места. Также не ре¬ 
комендую использовать гранато¬ 
мет, когда вы быстро передвигае¬ 
тесь и в небольших помещениях, — 
может случиться такая неприят¬ 
ность, что подорвете сами себя. 

Ракетница. Очень 
точно стреляет и 
обладает хорошей 
убойной силой. К 
сожалению, патроны кончаются 
очень быстро. Можно использовать 
во время сражения с большой груп¬ 
пой неприятелей или подпортить 
самочувствие очередному боссу. 

Огнемет. Можно 
использовать 
против группы 
неприятелей. Ес¬ 
ли вас окружат чужаки, «угостите 
их огоньком», чтобы превратить 
представителей инородной фауны 
в шашлык. Затем вам останется 
лишь собрать все, что осталось. 

Рейлган. Очень 
мощный, но тре¬ 
бует точного по¬ 
падания. Уничто¬ 
жает даже самых сильных непри¬ 
ятелей. А боссам наносит ощути- 

Электроружье. 

Стреляет электри¬ 
ческими разряда¬ 
ми. Не лучшее, на 
мои взгляд, оружие, хотя можете 
его применять во время боя с пау¬ 
ками или чужаками. 

Лазер. Исполь¬ 
зуйте его против 
одного или не¬ 
скольких силь¬ 
ных врагов или боссов. 

По ходу игры оружие можно 
усовершенствовать — так оно 
становится мощнее и приобрета¬ 
ет дополнительные функции. Для 
усовершенствования оружия вы 



мый ущерб. 






будете находить специальные де¬ 
тали — чаще всего они будут вы¬ 
валиваться из убитых чужаков. 
Для каждого обновления нужно 
определенное количество дета¬ 
лей. Для пистолета и дробовика 
улучшения обходятся недорого, 
но чем больше и мощнее оружие, 
тем большего количества деталей 
оно требует. Все усовершенство¬ 
вания оружия производят на спе¬ 
циальном экране. Чтобы на него 
попасть, нажмите клавишу Епіег 
во время игры. Здесь вы можете 
прочесть информацию о возмож¬ 
ностях «личностного роста» ва¬ 
ших убойных средств и их стои¬ 
мость. 


ПРЕДМЕТЫ 


Кроме оружия, по ходу игрового 
действия вы будете находить патро¬ 
ны, аптечки и детали для усовер¬ 
шенствования оружия. 

Боеприпасы. В первой полови¬ 
не игры на вашем пути будут попа¬ 
даться патроны для каждого вида 
оружия отдельно, затем Уэсли будет 
находить сумки, где лежат патроны 
ко всем имеющимся видам воору¬ 
жения. 

Аптечки. Нужны для улучшения 
самочувствия главного героя. Бы¬ 
вают двух видов: маленькие, вос¬ 
станавливающие здоровье частич¬ 
но, и большие, восстанавливающие 
здоровье полностью. 

Детали для усовершенствова¬ 
ния оружия. Система проста — со¬ 
бираем детали, которые вывалива¬ 
ются из убитых врагов, и, набрав 
определенное количество, тратим 
их на приобретение дополнитель¬ 
ных возможностей оружия. 

Ключи-карты. С их помощью 
можно открыть некоторые двери. 

Файлы. Они обычно находятся 
на РЭА или компьютерах. Чаще все¬ 
го это записки рабочих, охранни¬ 
ков, инженеров или ученых. Прочи¬ 
тав их записи, мы сможем узнать 
больше о произошедших здесь со¬ 
бытиях. 


ВРАГИ 


Неприятелей в игре множество — 
начиная от мелких пауков, которые 
встречаются на первых уровнях, и 
заканчивая громоздкими и опасны¬ 
ми существами. Надо заметить, что 
монстры, не обученные правилам 
этикета, при встрече не представ¬ 
ляются, поэтому наш герой понятия 
не имеет, как их зовут согласно га- 
нимедской систематике. Но так как 
называть их в этой статье как-то 
все-таки надо, он назвал их из ас¬ 
социативных соображений — в 
честь героев игр и фильмов XX века, 
до которых большой охотник. Рас¬ 
смотрим их немного подробнее. 

Пауки. Встречаются на первых 
порах. Нападают как в одиночку, 
так и группами. Если вас побеспо¬ 
коили один-два паучка, используй¬ 
те против них пистолет или дробо¬ 
вик. Когда врагов много — огнемет 
или, в крайнем случае, автомат. 

Чужаки. Эти ребята очень напо¬ 
минают чужаков-воинов из фильма 
А1іеп$, с которыми госпожа Рипли 
воевала еще в середине восьмиде¬ 
сятых годов прошлого столетия. 
Могут нападать как по одному, так и 
группами. Когда враги атакуют в 
одиночку — лучшее оружие авто¬ 
мат и дробовик. Когда их много — 
огнемет, ракетомет или гранатомет. 
Если недруги вас не видят, можно 
бросить в них пару гранат, а потом 
«унаследовать» то, что они после 
себя оставят. 

Красные чужаки. С этими рас¬ 
правиться гораздо сложнее. Чаще 
всего нападают группами. Чтобы их 
умертвить, используйте огнемет 
или ракетницу. Если враги вас не 
видят, взорвите всю толпу с помо¬ 
щью гранатомета — пары гранат 
будет вполне достаточно. 

Гусеницы, большие. Медленно 
передвигаются и плюются зеленой 
слизью, от которой у Уэсли портит¬ 
ся здоровье. Могут нападать как в 
одиночку, так и стаями (чаще стая¬ 
ми), — в последнем случае они на¬ 
иболее опасны. Плеваться ядом 


они могут на большое расстояние, и 
если их много, вы можете погиб¬ 
нуть, не успев ничего предпринять. 
Лучшее оружие против гусениц — 
огнемет или ракетница. Старайтесь 
не подпускать их близко к себе и 
постоянно бегайте, чтобы они не 
попали в вас ядовитой слюной. 

Гусеницы-призраки. Отличают¬ 
ся от обычных тем, что невидимы, а 
зеленой слизью плюются точно так 
же. Когда начинают атаковать, по¬ 
стоянно двигайтесь и стреляйте. Ко¬ 
гда пуля попадает в гусеницу, она 
становится частично видимой. Те¬ 
перь ее нужно быстро добить, иначе 
потом будет хуже. Если на вас напа¬ 
дает сразу несколько гусениц, ис¬ 
пользуйте огнемет. Легче всего их 
обнаружить в небольших помеще¬ 
ниях — огнемет вам в помощь. 

Боевые гусеницы. Этот подвид 
более живуч и двигается намного 
быстрее. Никаким ядом они не 
плюются, зато имеют большое 
стальное лезвие, которым и атаку¬ 
ют врагов. Нападают чаще всего 
группами. Если они подошли (точ¬ 
нее — подползли) слишком близко, 
используйте огнемет, если они еще 
далеко — попробуйте разобраться 
с ними при помощи ракетницы, ав¬ 
томата или гранатомета. 

Манкубы. Этот вид неприяте¬ 
лей очень напоминает манкубов из 
Ооот. Довольно сильные монстры, 
вместо рук — плазменные пушки. 
Лучшее оружие против них — пуле¬ 
мет, огнемет или ракетница. Если 
их несколько, используйте гранато¬ 
мет: парочка гранат может их ути¬ 
хомирить. Может, это звучит не¬ 
много банально, но старайтесь не 
попадать под их огонь, все здоро¬ 
вье растеряете за пару мгновений. 

Пауки-воины. Большие пауки, 
вооруженные плазменными пушка¬ 
ми. Встречаются во второй половине 
игры. Лучшее оружие против них — 
огнемет, ракетница или пулемет. 

Боссы. Это обычно большие и 
сильные монстры. Боссов в игре 
несколько, и встречаются они, как 
правило, в конце уровня. Во время 



** Встреча с Бакстером — Джейн и Тайлеру предстоит новое задание. 
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■ ЭТО ВАЖНО: здесь ге¬ 
ройствовать не нуж¬ 
но — пауков в комнате 
хватает, а пистолет у 
вас всего один, и мощ¬ 
ность его оставляет 
желать лучшего. От¬ 
кройте дверь в комна¬ 
ту охраны и бегите от 
нее, можно в комнату 
напротив. Расстреляй¬ 
те пару пауков, кото¬ 
рые вас заметили, за¬ 
тем еще раз повторите 
операцию до полного 
уничтожения всех не¬ 
приятелей в комнате. 


Идите по левому кори¬ 
дору, через дверь попа¬ 
дете в следующий кори¬ 
дор. В комнате слева за¬ 
берите ключ-карту и 
разберитесь с пауками в 
комнате напротив. 


УРОВЕНЬ 2: ТНЕ ѴШЕВ 
ТВЕАТМЕНТ РАСІІЛУ 

Капрал Джейн Арвин находится 
на водной станции, наполненной чу¬ 
жаками. Когда вы прибудете к месту 
назначения, поговорите с Джейн по 
рации: вам нужно найти карточку до¬ 
ступа на водную станцию. Войдите в 
здание и обратите внимание на не¬ 
скольких пауков в комнате охраны. 


Следуйте в дверь в конце коридо¬ 
ра — здесь мистер Тайлер заметит, 
что на базе творится что-то нелад¬ 
ное. Дверь за вами закроется, и вы 
услышите какие-то странные звуки. 
Осмотрите пятна крови на полу и ша¬ 
гайте дальше. Преодолев пару кори¬ 
доров, вы окажетесь в комнате охра¬ 
ны. Взгляните на все три монитора — 
вроде все спокойно. Возвращайтесь 
в коридор и шагайте вперед. Идите в 
дверь с надписью Кеасіог Соге. В по¬ 
мещении с реактором прочтите 
РРА — в сообщении говорится о 
странных звуках, которые слышали 
работающие здесь люди. Идите в 
дверь слева. В следующем помеще¬ 
нии почините сломанный терминал 
(крайний слева), после чего вы уви¬ 
дите, как странное существо погна¬ 
лось за человеком в соседнем кори¬ 
доре. Вернитесь к реактору, где уви¬ 
дите первых врагов — больших пау¬ 
ков. Покиньте помещение через про¬ 
тивоположную дверь, в коридоре 
следуйте в дверь, которая ранее была 
закрыта. Идите по следующему кори¬ 
дору к двери с надписью Ехіі. 

Шагайте по дорожке, в следующей 
комнате обнаружите аптечку — если 
вам досталось от врагов у реактора, то 
подлечитесь. Также здесь вы найдете 
пистолет — вот и ваше первое ору¬ 
жие. Пройдите через освещенную 
комнату в темный коридор — приго¬ 
товьтесь к первому бою. Бегите по ко¬ 
ридору, попутно отстреливаясь от не¬ 
приятелей. Следуйте по дорожке, пока 
не доберетесь до машины. 


В пистолете восемь патронов, а здоровья еще меньше. Надеюсь, в соседних 
комнатах можно найти что-нибудь полезное... 


Следуйте по коридо¬ 
ру. В туалете слева нет ничего инте¬ 
ресного. Расправьтесь с пауками в 
темной комнате и заберите аптечку в 
углу. Выходите в дверь и следуйте по 
дорожке к водной станции. На полпу- 
ти вас побеспокоит пара паучков, ко¬ 
торые выползут из вентиляционной 
шахты. Еще несколько пауков вас бу¬ 
дут ждать у входа на станцию. Один из 
паучат выронит детали для усовер¬ 
шенствования оружия. В проходной 
прочитайте РЭА и следуйте в коридор. 
В комнате управления вы повстречае¬ 
те еще нескольких неприятелей. Ког¬ 
да с ними будет покончено, прочтите 
записи начальника охраны и включи¬ 
те терминал. В углу есть аптечка — 
подлечитесь, если нужно, и выходите 
в коридор. Заберите автомат и патро- 




добился 


Уэсли Тайлер (ѴѴезІеу Туіег) — механик, работает в одной из 
колоний на планете Ганимед. Именно за него вам предстоит 
играть на протяжении всех одиннадцати уровней. 

Мистер Уоллес (Мг. Юаііасе) — работодатель Тайлера. Началь¬ 
ник ремонтной базы, очень жесткий и заносчивый человек. Хо¬ 
тя на самом деле Уоллес обычный «папенькин сыночек»: он ро¬ 
дился в семье офицера и благодаря связям отца очень.быстро 
і успехов по службе. 

Джейн Арвин (Эапе Агчѵуп) была единственным ребенком в се¬ 
мье. После окончания школы она выбрала карьеру военного. 
Друзья и родственники считали, что у Джейн ничего не полу¬ 
чится, однако девушка вопреки всему добилась успехов. В на- 
1 время мисс Арвин в звании капрала несет службу на Ганимеде. 
Дэн Бакстер (Оап Вахіег) — прирожденный лидер. Очень 
жесткий и волевой человек. Перед инцидентом он провел че¬ 
тыре года на Ганимеде, участвовал в секретных военных разра¬ 
ботках. 

Гарольд Уэйс (НагоШ М/еІ5$) — главный ученый в исследо¬ 
вательском комплексе. По его мнению, эта должность 
открывает большие горизонты в карьере. Очень любит свою 
работу. 

Роджер Смит (Кодег $тііИ) — еще один военный. Еще с 
детства Роджер хотел служить в армии. Очень быстро 
добился успехов по службе и сделал блестящую военную 
карьеру. 


сражения с боссом в верхней части 
экрана отображается индикатор 
его здоровья. После нанесения по¬ 
вреждения индикатор становится 
меньше, и когда показатель здоро¬ 
вья врага достигнет критической 
отметки, он умирает. Более подроб¬ 
ную тактику сражения с боссами 
читайте в прохождении. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


УРОВЕНЬ 1: ШТКОООСТІОН 

Первый уровень носит обучаю¬ 
щий характер — здесь вам пред¬ 
стоит освоиться с управлением, на¬ 
учиться пользоваться оружием, от¬ 
крывать двери и использовать 
предметы. 

После просмотра вступительного 
видео, в котором вы ознакомитесь с 
историей Ганимеда, управление пере¬ 
дается вам. Свет погас, кажется, ка¬ 
кие-то неполадки с электричеством. 
Пообщайтесь с боссом по телефо¬ 
ну — придется ехать к генератору. 
Прочитайте сообщение на компьюте¬ 
ре напротив и выходите из гаража. В 
сопровождении двух коллег отправ¬ 
ляемся в путь. По прибытии ваши 
знакомые пойдут в комнату управле¬ 
ния, а вы следуйте к генератору. Об¬ 
ратите внимание на красные панели 
на некоторых генераторах — их нуж¬ 
но починить. Подойдите к ближайше¬ 
му и нажмите Е — через некоторое 
время генератор будет исправлен. Та¬ 
ким же способом восстановите все 
остальные генераторы. 

Следуйте по дорожке в здание. 
Пройдите через холл в комнату с ком¬ 
пьютерами и прочтите послание. Вы¬ 
ходите через противоположную 
дверь и следуйте в дверь с надписью 
0№се$. В туалете слева ничего инте¬ 
ресного нет, шагайте по коридору и 
сворачивайте за угол. В коридоре 
слева есть две комнаты — первая 
просто так, а во второй прочтите со¬ 
общение на компьютере. 


ны и следуйте через большое поме¬ 
щение с водой в коридор. Когда буде¬ 
те проходить через водохранилище, 
обратите внимание на врага внизу. 
Если хотите, можете испытать на нем 
мощность нового оружия. 

В комнате слева притаилось не¬ 
сколько пауков. Покажите этим пред¬ 
ставителям чужеродной фауны, где 
собираются раки при низких темпе¬ 
ратурах, и осмотритесь. Заберите ап¬ 
течку и прочитайте сообщение на 
компьютере. В соседней комнате вы 
найдете оружие и патроны. Верни¬ 
тесь в коридор и следуйте в комнату 
со шкафчиками. Идите в лифт и на¬ 
жмите Е, чтобы его запустить, — спу¬ 
скаемся на нижний уровень. 

После сценки разберитесь с не¬ 
сколькими врагами и соберите патро¬ 
ны и аптечки. Еще несколько патро¬ 
нов лежат в шкафчике в коридоре. В 
помещении с водой следуйте влево 
(двери напротив закрыты), попутно 
отстреливаясь от чужаков. В левом уг¬ 
лу найдете патроны для автомата, так¬ 
же прочтите заметку на компьютере. 
Оказывается, местные рабочие виде¬ 
ли огромное существо, которое, воз¬ 
можно, обитает под водохранилищем. 

Если прогуляетесь до противопо¬ 
ложной стороны, найдете аптечку в 
шкафу. В следующей комнате вас 
встретят несколько пауков. Когда с ни¬ 
ми будет покончено, обыщите малень¬ 
кую комнатку слева — найдете здесь 
кучу патронов, правда, вас немного по¬ 
беспокоят пауки из вентиляции. 

Выходите из комнаты и идите 
прямо. По узкому коридору вы добе¬ 
ретесь до другой комнаты. Убейте 
врагов и следуйте в помещение с ше¬ 
стью емкостями с водой. Уничтожьте 
врагов и осмотрите первую емкость 
слева. Здесь есть дробовик — только 
до него нужно добраться. Осмотрите 


















Оказавшись в следующем коридо¬ 
ре, расстреляйте целую кучу врагов и 
двигайтесь дальше. Будьте предельно 
осторожны — неприятелей здесь мо¬ 
ре, а патронов может быть маловато. 
Если наблюдается такой дефицит, мо¬ 
жете вернуться в комнаты, где уже 
побывали, и осмотреть их на предмет 
наличия патронов и аптечек. 

Здесь же появятся новые вра¬ 
ги — ядовитые гусеницы. Стреляй¬ 
те по ним и продвигайтесь дальше. 
У трупа найдете немного патро¬ 
нов — хоть что-то. Но самое инте¬ 
ресное только начинается. 

Двигайтесь вперед, чуть далее 
найдете автомат и патроны, правда, 
там же сидит несколько пауков. 
Разберитесь с ними и двигайтесь 
дальше. Следующая секция отделе¬ 
на грудой ящиков. Постарайтесь 
выманивать чужаков по одному и 
убивайте их. Наберите патронов и 
оружия и подлечитесь — впереди 
встреча с первым боссом. 


Басс 

Тактика сражения проста — бе¬ 
гайте и старайтесь, чтобы в вас по¬ 
пало как можно меньше слизи, кото¬ 
рой плюются гусеницы и босс. Сами 
в это время расстреливайте чужака 
из автомата, не жалея патронов. Ста¬ 
райтесь подойти к нему как можно 
ближе, но остерегайтесь зеленой га¬ 
дости. Нескольких автоматных 
обойм с близкого расстояния непри¬ 
ятелю будет достаточно. Конечно, 
некоторую проблему создают ли¬ 
чинки, но старайтесь по возможнос¬ 
ти игнорировать их. Если уж подбе¬ 
рутся слишком близко, и их не щади¬ 
те. На двух стенах (слева и справа) 
висят аптечки. Если будет возмож¬ 
ность, подбегите и подлечитесь. 

Когда индикатор в верхней час¬ 
ти экрана достигнет критической 
точки, босс умрет, а Джейн, Уэсли и 
Уэйс покинут водную станцию. 

УРОВЕНЬ 3: Ѵ/ЕАТНЕВ ЗТАТІОИ 5 

Погодная станция атакована чу¬ 
жаками. Уэсли вместе с капралом 
Джейн и доктором отправляются 
туда. После видеосценки вы окаже¬ 
тесь внутри станции. Чтобы до¬ 
браться до комнаты управления, 
следуйте по левому коридору, а за¬ 
тем за Джейн. После беседы с Бак¬ 
стером наберите оружия и патро¬ 
нов в комнате поблизости и верни¬ 
тесь к вашим друзьям. Теперь на¬ 
стало время помочь в обороне 
станции. Следуйте обратно к воро¬ 
там (место начала уровня, попутно 
обыщите пару соседних комнат и 
заберите патроны) и приготовьтесь 
к серьезному поединку. 

Следуйте к южным воротам и 
приготовьтесь отразить атаку про¬ 
тивника. Здесь повстречаетесь с 
манкубами. Будьте осторожны — 
эти ребята вооружены и очень 
опасны. Потом таким же образом 
нужно уничтожить врагов у север¬ 
ных и восточных ворот. Когда рас¬ 
правитесь с неприятелями, возвра¬ 
щайтесь в командную комнату. 

Ожидается еще более мощная 
атака чужаков, и вам нужно ее вы¬ 
держать. Используйте автоматичес- 


РАЗРАБОТЧИКАХ 


Компания ГгогепЬуІе (и/ѵѵѵѵ.ТгогепЬуІе.сот) была образована 
в 2001 году в городе Хельсинки (Финляндия). В настоящее время 
в компании работает около двадцати человек — это настоящие 
профессионалы, которые любят и хотят делать настоящие интерес¬ 
ные игры. 

БНасіождгоипсІз — первый коммерческий проект от ГгогепЬуІе. 
Игра вышла на территории Германии и Финляндии еще в ноябре 
2005 года и получила лестные отзывы у игроков и прессы. В апреле 
БНасІоѵѵдгоипсіз появилась в продаже на территории США и Европы, в 
мае игра стала распространяться через систему Біеат от Ѵаіѵе 
БоГіѵѵаге. Выход русской версии игры запланирован на лето. Права 
на издание БНасіождгоипсіз на территории СНГ принадлежат компа¬ 
нии «Вектор-Вега» (ѵѵѵѵж.ѵесіогѵеда.сот). 


насос у стены и почините его. Нажми¬ 
те терминал, чтобы слить воду, и за¬ 
берите дробовик. 


■ ЭТО ВАЖНО: когда преодолеете 
половину помещения, на вас не¬ 
ожиданно нападет несколько чу¬ 
жаков. Лучше всего бегите назад, 
отстреливаясь от врагов. Главное 
тут — не теряться и не давать за¬ 
гнать себя в угол. Несколько точ¬ 
ных выстрелов из дробовика или 
автомата, и от неприятелей оста¬ 
нутся только воспоминания. 


Следуйте в дверь с желтыми 
лампочками. Добравшись до ком¬ 
наты управления, активируйте тер¬ 
минал и прочтите сообщение на 
компьютере. Следуйте в дверь, ко¬ 
торая теперь открыта. 

В помещении разберитесь с вра¬ 
гами и заберите детали для оружия. 
Шагайте вперед и в следующей ком¬ 
нате встретите капрала и доктора. Вы¬ 
ходите обратно и приготовьтесь к са¬ 
мой настоящей бойне. Уничтожайте 
многочисленных врагов и двигайтесь 
к выходу. В коридорчике сворачивай¬ 
те влево и следуйте в дверь. В поме¬ 


щении разберитесь с кучей неприяте¬ 
лей, бегающих в пределах досягаемо¬ 
сти, и следуйте по коридорчику. В 
большом помещении обыщите шкаф 
справа — здесь вы найдете немного 
патронов. Тут вас опять побеспокоят 
враги. Идите по узкому коридору и 
следуйте в комнату слева. После того 
как расправитесь с неприятелями, за¬ 
берите патроны и детали для оружия. 
Здесь же есть аптечка. Выходите в ко¬ 
ридор, пройдите чуть далее, и вы ока¬ 
жетесь в маленькой комнатке. Пока 
Джейн возится с пультом, вам нужно 
задержать многочисленных врагов. В 
кладовке слева есть патроны и аптеч¬ 
ки, которые вам совсем не помешают. 


■ ЭТО ВАЖНО: этот бой сложный. 
Комната совсем маленькая, а вра¬ 
гов на вашу голову свалится це¬ 
лая орава. Причем вся эта компа¬ 
ния не прочь подзакусить вашей 
печенкой на завтрак. Тактика 
здесь, в общем, одна: бегаем, 
стреляем и стараемся не подпус¬ 
кать неприятелей к себе. Рано 
или поздно это кончится, и вы по¬ 
падете в следующее помещение. 
























I Если вы встретили «стаю товарищей» и они вас не видят, 

I используйте гранатомет. Не забудьте потом собрать то, что от 
них останется. 


кие пулеметы, чтобы уничтожить 
неприятеля. Выдержав несколько 
атак, возвращайтесь к командиру. 

Следующее задание — встре¬ 
тить группу рабочих, которые про¬ 
сили о помощи. Тайлера спустят на 
подъемнике вниз. Следуйте влево, 
попутно отстреливаясь от множест¬ 
ва паучат. Для начала вам нужно 
открыть ворота. Идите в комнату и 
активируйте терминал. Здесь же вы 
найдете несколько аптечек. 

Выходите из комнаты и следуй¬ 
те к южным воротам (смотрите кар¬ 
ту). Ступайте по дорожке, попутно 
отстреливаясь от врагов. Добери¬ 
тесь до следующих ворот, откройте 
их и во дворе сворачивайте вправо. 
Идите по дорожке, обороняясь от 
уже порядком поднадоевших враж¬ 
дебных существ, пока не добере¬ 
тесь до следующих ворот. Здесь 
вам предстоит еще один нелегкий 
бой. Теперь следуем по дорожке и 
крошим в винегрет чужаков, по¬ 
смевших встать на вашем пути. Чуть 
далее вы отыщите боеприпасы и 
аптечку. Все забирайте, пригодится 
в личной жизни. 

Рано или поздно вы доберетесь 
до машины. Здесь уже вовсю хо¬ 
зяйствуют чужаки. Сравняйте их с 
землей, затем Уэсли сядет в машину 
и в компании Джейн покинет по¬ 
годную станцию. 

УРОВЕНЬ 4: 

ТНЕ СОММІЖІСАТІОНЗ СЕЫТЕК 

Уэсли и Джейн прибывают в 
центр связи. Их цель — послать со¬ 
общение о бедствии. Во вступитель¬ 
ном видео вы увидите одного из чу¬ 
жаков, наблюдающих за нашими ге¬ 
роями. Следуйте за Джейн в комнату 
управления: сначала прямо, потом 
направо. Новости не очень хоро¬ 
шие — генератор отключен, и ей не 
послать сигнал на спутник. Придет¬ 
ся вам прогуляться до генератора. 
Прочтите сообщение на компьютере 
и обыщите соседние комнаты — в 
них вы найдете еще несколько по¬ 
лезных файлов. 


Следуйте к выходу и идите по до¬ 
рожке к генератору. По пути вас по¬ 
беспокоят несколько чужаков. Прой¬ 
дите в комнату и включите терминал. 
Теперь вам нужно проверить главный 
радар — кажется, на нем какие-то не¬ 
поладки. Выходите из комнаты, обой¬ 
дите постройку справа и ступайте по 
дорожке, освещенной фонарями. По 
пути вас побеспокоит несколько чу¬ 
жаков. Когда вы доберетесь до пер¬ 
вой «тарелки», на Уэсли нападает не¬ 
сколько неприятелей. Когда ребята 
отправятся на небеса, следуйте по до¬ 
рожке налево. Чуть далее найдете ав¬ 
томат: забираем, думаю, еще приго¬ 
дится. Уничтожьте нескольких чужа¬ 
ков и пройдите в здание. 

Следуйте по правому коридору и в 
комнате с терминалом разберитесь с 
несколькими врагами. Запустите ра¬ 
дар, включив терминал. Кажется, из- 
за непогоды радар пришел в негод¬ 
ность. Следуйте в центральную часть 
здания (остерегайтесь манкуба) и 
поднимайтесь на лифте на крышу. 
Здесь вам нужно починить оборудо¬ 
вание, чтобы радар снова заработал. 
Как только Уэсли поднимется на кры¬ 
шу, его побеспокоят чужаки. Восста¬ 
новите все и смывайтесь с крыши как 
можно быстрее. 


■ ЗТО ВАЖНО: когда будете чинить ра¬ 
дар, чужаков набежит великое мно¬ 
жество. Воевать с ними дело беспо¬ 
лезное: пробейтесь к сломанному 
оборудованию и ремонтируйте его, 
нажав Е. Чужаки в это время обсту¬ 
пят вас плотной стаей, но вреда здо¬ 
ровью не принесут. Когда почините, 
быстро перебегайте к другому щит¬ 
ку, стараясь не подпускать этих 
враждебных представителей фауны 
к себе. Снова ремонтируем и таким 
же образом перемещаемся к следу¬ 
ющему щитку. Как только радар бу¬ 
дет восстановлен, придет в неис¬ 
правность лифт. Вам нужно немного 
подождать, пока Джейн его починит. 
Отстреливайтесь от врагов с помо¬ 
щью автомата или дробовика, затем 
прыгайте в лифт и спускайтесь вниз. 



Несмотря на внушительные размеры, этот враг не доставил мне 
особого беспокойства. Понадобилось лишь нажать пару кнопок, 
чтобы умертвить его, слив воду. 


Уэсли связывается с Джейн, и 
она просит его вернуться в центр 
связи. Осмотрите комнаты (в каких 
не были) и выходите наружу. Вы 
вновь увидите, что за Тайлером сле¬ 
дят. Следуйте прямо, чтобы крат¬ 
чайшим путем добраться до центра 
связи. Обыщите пару построек по 
пути — найдете там оружие и бое¬ 
припасы. Вернитесь в центр и по¬ 
общайтесь с Джейн — вам нужно 
добраться до военной базы и при¬ 
вести доктора Трэвора. Вернитесь к 
радару кратким путем и исследуйте 
ландшафт поблизости. Чуть дальше 
увидите горящие обломки — в их 
сторону и направляйтесь. Следуйте 
по дорожке. Чуть дальше вы увиди¬ 
те горящую машину, у нее найдете 
автомат и аптечку. Здесь вы впер¬ 
вые увидите пауков-воинов. Ша¬ 
гайте вперед и на развилке идите 
вправо. На следующей развилке (у 
горящей машины) опять идем впра¬ 
во. У входа на базу вас ждет еще 
несколько неприятелей. По воз¬ 
можности старайтесь игнорировать 
их и следуйте в ворота. 

В помещении осмотритесь и со¬ 
берите патроны и аптечки. Прочти¬ 
те записку и приготовьтесь к бою. 
Неожиданно погаснет свет, и из по¬ 
мещения справа вылезет манкуб. 
Когда разберетесь с ним, пройдите 
в комнату (дверь наш инопланет¬ 
ный друг уже открыл: как говорит¬ 


ся, сила есть — ума не надо). Забе¬ 
рите аптечку и боеприпасы и воз¬ 
вращайтесь в холл. Уничтожьте ос¬ 
тальных манкубов — можете вы¬ 
стрелить в ближайшего врага и за¬ 
манить в комнату, либо укрывай¬ 
тесь за ящиками и отстреливайте их 
по одному. Когда Джейн восстано¬ 
вит энергоснабжение, обыщите 
комнаты, а затем следуйте в дверь 
слева перед закрытыми воротами. 
Осмотрите комнату напротив и дви¬ 
гайтесь по коридору. В конце кори¬ 
дора вы найдете сумку с боеприпа¬ 
сами, затем идите в дверь справа, 
расстреляйте манкуба и спускай¬ 
тесь на лифте. 

Уничтожьте чужаков и обыщите 
комнаты слева и справа. В комнате 
слева есть патроны, в комнате спра¬ 
ва найдете аптечки. 

Идите вперед через большое 
круглое помещение. Обыскиваем 
ближайшие комнаты — здесь разжи¬ 
ветесь аптечками и боеприпасами. 
Следуйте в противоположный кори¬ 
дор и спускайтесь по лестнице вниз. 

Доктор мертв, о чем Тайлер и со¬ 
общит Джейн. Обыщите комнаты 
слева и справа — вы найдете здесь 
оружие и аптечки. Выходите в круг¬ 
лое помещение и следуйте вправо. 
Чуть дальше баррикады ящиков вы 
обнаружите дверь. В компьютер¬ 
ной комнате вас побеспокоит па¬ 
рочка манкубов. Когда с врагами 


^7 ГАНИМЕД _ 

Практически все события игры (за исклю¬ 
чением двух последних уровней) происхо¬ 
дят на Ганимеде, спутнике Юпитера. Гани- 
мед был открыт Галилео Галилеем в 1610 
году. Галилео назвал его «Третьим спутни¬ 
ком Юпитера». Название «Ганимед» было 
предложено немецким астроном Симоном 
Мариусом, но планета долгое время назва¬ 
лась «Третьим спутником Юпитера», и 
только с середины прошлого столетия на¬ 
звание «Ганимед» вошло в употребление. 
Планета состоит в основном из горных пород и льда, атмосфера 
практически отсутствует. Температура поверхности —165° С. 

























будет покончено, следуйте в комна¬ 
ту с главным компьютером. Здесь 
вас поджидает робот-охранник с 
двумя пулеметами наперевес. Рас¬ 
правиться ним не очень сложно: ог¬ 
немет, автомат и дробовик — залог 
вашей победы. Стреляйте по нему и 
постоянно двигайтесь. В качестве 
укрытий используйте ящики. Когда 
с неприятелем будет покончено, 
пройдите к терминалу в углу и 
включите его. Теперь Джейн может 
послать сигнал о бедствии. И по¬ 
мощь не заставит себя долго 
ждать — на Ганимед прибывает во¬ 
енный корабль под управлением 
Роджера Смита. 

УРОВЕНЬ 5: СЕИТВІІМ 

Теперь Тайлер и его друзья при¬ 
бывают в колонию №\л/ Аиап*і$ — 
отсюда поступили сигналы бед¬ 
ствия, и, возможно, здесь еще кто-то 
остался в живых. После разговора 
соберите боеприпасы (не забываем 
взять ракетницу) и выходите из за¬ 
ла через единственную дверь. В 
комнате изучите сообщения на ком¬ 
пьютерах и двигайтесь по коридору, 
попутно отстреливаясь от врагов. 
Пройдя две комнаты, вы окажетесь 
в помещении с терминалом. Возь¬ 
мите аптечку и соберите патроны. 
Включите терминал и приготовьтесь 
к серьезной схватке — неприятелей 
много, и победить их будет сложно. 
Когда от врагов останутся только 
воспоминания, заходите в большое 
помещение. Похоже, это что-то вро¬ 
де дискотеки. Здесь вам придется 
расправиться еще с несколькими 
чужаками. Затем следуйте на сцену, 
оттуда возможно пройти в соседнее 
помещение. 


Идите по коридору вправо. В 
следующей комнате гуляет с деся¬ 
ток неприятелей. Откройте дверь и 
выстрелите в ближайшего, потом 
вас заметят другие враги. Бегите 
обратно и отстреливайтесь, стара¬ 
ясь не подпускать этих ребят близ¬ 
ко к себе. Когда с врагами будет 
покончено, вернитесь в помеще¬ 
ние и следуйте в комнату слева. 
Поговорите с сержантом и забери¬ 
те огнемет. Вам нужно помочь вы¬ 
жившим людям и доставить их в 
безопасное место. 

Следуйте по коридору, чуть да¬ 
лее справа есть комната. Прочтите 
сообщение на компьютере и забе¬ 
рите аптечку и патроны. Шагаем 
дальше, попутно отстреливаясь от 
врагов, лезущих в окна. Когда до¬ 
беретесь до поворота вправо, пер¬ 
вым делом исследуйте комнату от¬ 
дыха (у двери надпись на полу 
ЕЗ) — здесь можно разжиться ап¬ 
течкой и боеприпасами. Правда, в 
комнате обитают несколько чужа¬ 
ков, но, думаю, особых хлопот они 
вам не доставят. 

Следуйте дальше. В комнате Е4 
найдете патроны для автомата. 
Здесь же можно посмотреть про¬ 
грамму местного телевидения. Вы¬ 
ходите в коридор и идите вперед. В 
следующей комнате отдыха найдете 
двух человек. Они отправятся к 
сержанту, а вы следуйте дальше. 

Коридор заставлен ящиками. 
Разбейте окно слева и выходите во 
двор, через второе окно можно 
пройти в коридор. Уничтожьте ку¬ 
чу чужаков и следуйте по коридо¬ 
ру. В комнате Е6 вы найдете аптеч¬ 
ку и пару чужаков, в комнате 5-04 
повстречаете еще одного челове¬ 



ка. Он поблагодарит вас за спасе¬ 
ние и удалится. Шагайте по кори¬ 
дору влево. Добравшись до тупи¬ 
ка, обыщите комнату справа — 
здесь гранатомет и патроны к не¬ 
му. Вернитесь в коридор и выхо¬ 
дите во двор. Здесь приготовьтесь 
к серьезной схватке. Уничтожив 
неприятелей, пройдите в коридор. 
Дойдите до перекрестка и идите в 
дверь. Во дворе встретите сержан¬ 
та. Поговорите с ним, теперь нуж¬ 
но предупредить военных об эва¬ 
куации. Вам нужно сообщить об 
этом трем отрядам. Отряд «Альфа» 
находится недалеко — следуйте 
вправо и в дверь. Поговорите с во¬ 
енными. Теперь нужно найти отряд 
«Браво». Идите по правому кори¬ 
дору, здесь вас побеспокоит пара 
врагов. Следуйте по коридору впе¬ 
ред — кучу ящиков можно обойти 



через двор, или расстреляйте их, 
если много патронов. Шагайте 
дальше и на развилке идите впра¬ 
во — вот и команда «Браво». По¬ 
общайтесь с ними. Теперь нужно 
найти отряд «Чарли». Обойдите 
душевую и следуйте дальше. Обхо¬ 
дите баррикаду через двор или 
расстреляйте ее. Здесь вас побес¬ 
покоит целая куча неприятелей. 
Когда с ними будет покончено, ша¬ 
гайте вперед и вправо. Чуть даль¬ 
ше встретите третий отряд воен¬ 
ных. Теперь возвращайтесь к сер¬ 
жанту: пройдите пару коридоров и 
выходите во двор. Здесь вас ждет 
последнее задание — нужно обо¬ 
ронять посадочную площадку от 
чужаков. 


■ ЭТО ВАЖНО бой очень трудный 
даже на легком уровне сложнос¬ 
ти. Чтобы победить, уворачивай¬ 
тесь от выстрелов неприятелей и 
стреляйте. Используйте гранато¬ 
мет и огнемет: об автомате, дро¬ 
бовике и пистолете забудьте сра¬ 
зу — здесь они вам не помогут, и 
вы умрете, не успев потратить 
обойму. Не исключаю, что поте¬ 
ряете здесь пару «воскрешений». 


Рано или поздно прилетит ко¬ 
рабль, и люди покинут это место. 

УРОВЕНЬ 6: ИЕѴѴ АПАНТІЗ 
ВЕЗЕАВСН СЕНТЕВ 

Теперь Тайлер с друзьями на¬ 
правляется в исследовательский 
центр — здесь тоже могли остаться 
люди, войдите в здание и разбери¬ 
тесь с несколькими неприятелями. 
Затем следуйте в комнату в цент¬ 
ре — все военные погибли, о чем 
Тайлер сообщит сержанту. Кажется, 
Джейн нужна ваша помощь — все 
необходимые инструкции вы полу¬ 
чите позже. Возьмите боеприпасы 
и обыщите все ближайшие комна¬ 
ты — 01, 02, 03 и 04, найдете в них 
много полезного. 

Выходите из издания и двигай¬ 
тесь вправо и за угол. Входим в по¬ 
мещение и готовимся отразить ата¬ 
ку чужаков. 



















коридоре вас поджидает несколько 
вооруженных монстров. Когда 
уничтожите их, следуйте влево. 

Позже с Уэсли свяжется доктор 
Уэйс. Что ж, придется выручать све¬ 
тило науки. Идите вперед — в по¬ 
мещение слева вам пока не по¬ 
пасть, в комнате справа можно раз¬ 
житься боеприпасами и аптечками. 
Приоткройте дверь и выстрелите в 
кучу чужаков. Из другой части ком¬ 
наты прибежит еще с десяток не¬ 
приятелей — угостите их гранатой 
и обыщите здесь все. 

Вернитесь в коридор и чуть да¬ 
лее следуйте в дверь справа с над¬ 
писью ОгеепЬои$е ЬаЬ. В малень¬ 
ком помещении с бочками активи¬ 
руйте терминал в углу, и когда от¬ 
равляющий газ убьет чужаков, 
пройдите через оранжерею в ком¬ 
натку — найдете там 100 патронов 
для пулемета. Вернитесь обратно и 
следуйте в другую дверь. 

Также можете обыскать сосед¬ 
ние оранжереи — в комнатах за 
ними найдете много полезного. В 
оранжерее С4 вы найдете карту ря¬ 
дом с трупом, после чего Уэсли 
вновь свяжется с Джейн. Выходите 
из оранжереи и следуйте к вашим 
друзьям — пройдя пару комнат, вы¬ 
ходите в маленький дворик и сле¬ 
дуйте в дверь напротив. Пообщай¬ 
тесь со всеми и следуйте через со¬ 
седнюю дверь в коридор. 

Шагайте влево, за угол, а затем 
направляйтесь в помещение спра¬ 
ва, за стеклом. В соседнем помеще¬ 
нии вас будут ждать несколько гу¬ 
сениц-призраков. Когда разбере¬ 
тесь с врагами, соберите боеприпа¬ 
сы и аптечки и выходите в коридор. 
Следуйте вправо, а затем в дверь с 
левой стороны. Пообщайтесь с док¬ 
тором Уэйсом — теперь отправля¬ 
емся к месту крушения космическо¬ 
го корабля. Возможно, кто-то ос¬ 
тался в живых. 


УРОВЕНЬ 7: ТНЕ 
РКЕѴЕСЮ5 

Когда летательный 
аппарат приземлится, 
Уэсли перекинется па¬ 
рой слов с Джейн и 
Бакстером и отправит¬ 
ся осматривать облом¬ 
ки. Шагайте вперед, 
чуть далее вас побес¬ 
покоят несколько не¬ 
приятелей. Потом с 
вами свяжется 

Джейн — продолжаем 
исследовать место 
кружения. Идите впе¬ 
ред, а затем влево. Ко¬ 
гда доберетесь до 
большого обломка, по¬ 
говорите с Джейн и 
Уэйсом по рации. Те¬ 
перь нужно найти си¬ 
гнальную ракету, не¬ 
далеко от нее должен 
быть вход на корабль. 

Следуем вперед, 
ориентируясь на ра¬ 
дар. Большой обломок 
чуть далее можно обойти справа. 
За ним вас ждет несколько врагов, 


нут нужно нейтрализовать реактор, 
иначе все здесь взлетит на воздух. 
Работа сложная, но Тайлер уже 
привык к трудностям. Идем в двери 
напротив и через комнату в кори¬ 
дор. Ориентируйтесь по точке на 
радаре. Бегите вперед, игнорируя 
неприятелей. Активируйте терми¬ 
нал и следуйте в комнату с тремя 
реакторами. 

Здесь будет сложно, поскольку 
чужаков поблизости бегает тьма 
тьмущая. Выстрелите в гущу врагов 
гранатой и поочередно активируй¬ 
те три реактора. Затем активируйте 
терминал на возвышении перед ре¬ 
акторами, чтобы включить систему 
охлаждения. После общения с 
Джейн спускайтесь по лестнице на 
нижний уровень. Следуйте в кори¬ 
дор и в дверь справа. 

В следующем помещении на¬ 
правляйтесь в первую дверь слева. 
Через комнату попадете в большое 
помещение, заставленное контей¬ 
нерами. Следуйте вперед, попутно 
отбиваясь от врагов. Шагайте впра¬ 
во, между контейнерами. Чуть да¬ 
лее будет небольшой проход между 
контейнерами, по которому вы до¬ 


также среди обломков вы найдете 
боеприпасы и аптечку. Обходите 
скалу справа и поднимайтесь по 
дорожке. Здесь вас ждет целая ку¬ 
ча неприятелей, так что скучать не 
придется. Используйте против них 
гранатомет, пулемет или автомат. В 
качестве укрытий используйте 
большие камни. 

Добравшись до места назначе¬ 
ния, переговорите с Уэйсом и 
Джейн и двигайтесь вперед. Сле¬ 
дуйте по дорожке, придерживаясь 
сигнальных ракет, и вы найдете ко¬ 
рабль. Отбейтесь от чужаков и, ко¬ 
гда окажетесь в коридоре, свяжи¬ 
тесь с Джейн. Вам нужно добраться 
до нее и доктора. Шагайте по кори¬ 
дору и сверните направо. Кажется, 
здесь все завалено обломками, и 
путь закрыт. Вернитесь в главный 
коридор. 

С вами вновь свяжутся Джейн и 
Уэйс. На этот раз в течение трех ми¬ 


беретесь до выхода. Шагаем впе¬ 
ред и поднимаемся по лестнице. 

Вам нужно встретить Джейн и 
доктора Уэйса. Добраться до них 
можно по левому или правому ко¬ 
ридорам. Лучше бегите по правому, 
он короче. Отбивайтесь от непри¬ 
ятелей, которые здесь буквально 
лезут отовсюду. Идите к выходу и 
поговорите с Джейн и доктором. 
Теперь идем к лифту. Отбивайтесь 
от врагов, затем, когда будет можно 
ехать, садитесь в лифт и уезжайте 
отсюда как можно быстрее. 

Последнее задание — добраться 
до комнаты управления. Здесь, в об¬ 
щем, ничего сложного нет. Идите по 
любому из коридоров, попутно от¬ 
биваясь от врагов. Чтобы попасть в 
комнату, расстреляйте ящики из пи¬ 
столета. Здесь Уэсли, Джейн и док¬ 
тор встретятся с Бакстером. Похоже, 
что здесь никого нет, и пора отсюда 
убираться подобру-поздорову. 




Темные пещеры, по которым гуляет множество недружелюбных 
существ, таят массу опасностей. Этот вояка попался. 


■ ЭТО ВАЖНО: неприятелей в ком¬ 
нате напротив можно попытаться 
уложить с помощью одной грана¬ 
ты, тем более, что все они собра¬ 
лись у трупа в центре. Подойдите 
к двери, откройте ее и дайте по 
ним хороший залп. Один выстрел, 
и все мертвы. Вам лишь останется 
собрать боеприпасы в комнате и 
продолжить свое путешествие. 


Можете исследовать коридор сле¬ 
ва — найдете там боеприпасы и здо¬ 
ровье. Но и враги тоже не заставят 
себя долго ждать. Вернитесь к входу 
и идите в другую сторону — так вы 
доберетесь до столовой. Здесь вас 
встретит несколько гусениц-призра¬ 
ков. Обыщите соседние комнаты, там 
есть аптечки и патроны. Выходите из 
кухни в следующую дверь — здесь 
вас побеспокоит еще парочка неви¬ 
димых гусениц. Просто отойдите к 
стене и выстрелите из гранатомета в 
центр комнаты. 

Теперь идите дальше к выходу. 
Тайлер свяжется с Джейн — вам нуж¬ 
но найти дорогу к исследовательской 
станции. Выходите из здания и сле¬ 
дуйте через мост. Во дворе вас встре¬ 
тит несколько чужаков и пауков с ла¬ 
зерами. Можете принять бой, но луч¬ 
ше разберитесь с пауками с помощью 
гранат и бегите вперед к исследова¬ 
тельской лаборатории. В домике сле¬ 
ва лежит пара аптечек. Также там 
есть патроны для пулемета. 

Следуйте по дорожке вперед, и 
вы доберетесь до лаборатории. 
Уэсли свяжется с Джейн — вам 
нужно найти ключ-карту. Идите 
вперед, затем в следующее поме¬ 
щение слева. Прочтите РйА и сле¬ 
дуйте дальше. В следующем поме¬ 
щении вас побеспокоит несколько 
ядовитых гусениц-призраков. Идем 
вперед: в небольшой комнатке с 
ящиками есть еще пара гусениц. В 




























му есть патроны. Рано или поздно от 
мутанта останутся только лишь вос¬ 
поминания. Затем наш герой поки¬ 
дает подземелья, а громадный 
взрыв сносит все на своем пути. 

УРОВЕНЬ 9: 

ТНЕ ЕМІСВОН КЕ8ЕАВСН ВА8Е 

Теперь вам предстоит проверить 
военную базу: здесь находится ко¬ 
рабль чужаков, на котором можно 
улететь с планеты. Тайлер в сопро¬ 
вождении доктора Уэйса и Джейн 
спускается вниз. Следуем по кори¬ 
дору, чуть далее доктор попробует 
открыть двери. Вам нужно найти 
комнату управления ракетами. 

Следуйте в дверь и пройдите 
две ракетные шахты, попутно отби¬ 
ваясь от неприятелей. Добравшись 
до закрытой двери, попробуйте ак¬ 
тивировать терминал на стене 
справа. Кажется, ничего не получа¬ 
ется. Затем Тайлер свяжется по ра¬ 
ции с Уэйсом. Чтобы открыть двери, 
включите терминал и ждите, когда 
Уэйс попросит включить терминал 
еще раз. В следующем помещении 
разберитесь с врагами (в темной 
комнате найдете боеприпасы) и 
следуйте к комнате управления. 

Теперь нужно добраться до ко¬ 
рабля чужаков — на нем вы може¬ 
те улететь с Ганимеда. В следую¬ 
щем помещении следуйте вправо. 
Через коридор вы попадете на 
склад, где патрулируют несколько 
манкубов с пулеметами наперевес. 
Когда с ними будет покончено, за¬ 
гляните в туалет поблизости — 
найдете там аптечку. 

Ступайте в следующую дверь 
(проход слева заставлен ящиками), 
и вы окажетесь на складе. Бегите 
влево, игнорируя гусениц, и впе¬ 
ред. Так вы доберетесь до следую¬ 
щей двери. Следуйте по коридору, 
попутно отстреливаясь от уже по¬ 
рядком поднадоевших чужаков. Ос¬ 
матривайте комнаты поблизости, в 


них можно разжиться аптечками и 
патронами. В туалете также есть ап¬ 
течка, правда, здесь же обитают не¬ 
сколько гусениц. 

Шагайте вперед, на развилке 
сворачивайте вправо и передви¬ 
гайтесь дальше, по возможности 
стараясь не вступать в перестрелки 
с неприятелями, — экономьте бое¬ 
припасы. 

Добравшись до ангара с кораб¬ 
лем, осматриваемся. Поговорите с 
Уэйсом — вначале вам нужно под¬ 
готовить корабль к взлету: устано¬ 
вить программу и двигатель. 

Используя терминалы у двери, 
поднимите корабль и разверните 
его носом к противоположной сте¬ 
не, затем используйте терминал у 
стены напротив, чтобы закрепить 
корабль. Теперь нужно установить 
программу. 

Выходите в двери справа, в сле¬ 
дующем коридоре идите в ближай¬ 
шую дверь. Осмотритесь в следую¬ 
щем помещении, здесь есть не¬ 
сколько комнат с компьютерами. 
Нам нужна вторая с правой сторо¬ 
ны. В середине коридора баррика¬ 
да из ящиков — войдите в первую 
комнату, оттуда попадете во вто¬ 
рую. Включите терминал, чтобы за¬ 
грузить программное обеспечение. 
Теперь нужно восстановить резерв¬ 
ные данные — сделать это можно 
из серверной комнаты. Выходите в 
коридор и следуйте влево, лотом 
через двери попадете в помещение 
с серверами. Включите терминал. 
Не работает. Джейн сообщит, что 
данные можно восстановить с по¬ 
мощью другого компьютера. 

Возвращайтесь в коридор и сле¬ 
дуйте в комнату А2. Разберитесь с 
неприятелем и загрузите программу, 
используя компьютер в комнате. 

Ступайте в ангар и с помощью 
двух терминалов у двери опустите 
корабль вниз и разверните его вле¬ 
во. Выходите в правую дверь и сле- 


находится на другой 
стороне — туда мож¬ 
но попасть только с 
помощью конвейера. 

Следуйте вправо и 
соедините два про¬ 
вода. Используйте 
огнемет против чу¬ 
жаков. Включите 
терминал и пере¬ 
правляйтесь на дру¬ 
гую сторону. Подле¬ 
читесь и активируйте 
вторую бомбу. 

Следуйте по ко¬ 
ридору, затем во 
второй проход слева 
(первый завален 
камнями). В следую¬ 
щем коридоре вновь 
идем вправо. Ша¬ 
гайте вперед и на 
следующих двух 
развилках сворачи¬ 
вайте влево — так 
вы доберетесь до 
третьей бомбы. 

Здесь на вас опять нападет куча 
чужаков. Используйте против них 
огнемет (если осталось горючее), 
пулемет или автомат. 

Активируйте бомбу, затем сле¬ 
дуйте на склад поблизости. На пол¬ 
ках у правой стены вы найдете ка¬ 
нистру с бензином. Соберите боеп¬ 
рипасы и следуйте в коридор. Идем 
влево по коридору (на сервер кар¬ 
ты) — здесь вы обнаружите специ¬ 
альную машину, с помощью кото¬ 
рой можно разбирать завалы. Сади¬ 
тесь в нее — едем к сержанту. 

Когда доберетесь до нужного 
места, следуйте влево — вы обна¬ 
ружите Бакстера, лежащего в луже 
собственной крови. А теперь при¬ 
готовьтесь к встрече с очередным 
боссом. 


УРОВЕНЬ 8: ТНЕ МШЕ8 

Вам предстоит исследовать еще 
одну колонию. Оттуда поступили 
сигналы, и возможно, там есть лю¬ 
ди, которые остались в живых. Ког¬ 
да команда прибывает к месту на¬ 
значения, Тайлер спускается вниз 
на подъемнике. Следуйте в правую 
дверь и идите по коридору. Шагай¬ 
те вперед и направляйтесь в третий 
проход слева — все остальные за¬ 
кончатся тупиком. 

Соберите боеприпасы у трупа и 
бегите вперед. В следующем поме¬ 
щении нужно активировать два 
терминала, чтобы слить воду, ина¬ 
че большой монстр не пустит вас 
дальше. Вначале бежим вправо, 
вдоль берега. Включите первый 
терминал и возвращайтесь к мос¬ 
ту. Включите второй терминал и 
вода уйдет. Теперь можно спокой¬ 
но перейти через мост. Кучу насе¬ 
комых и чужаков, которые вас по¬ 
беспокоят, угостите хорошим зал¬ 
пом из огнемета. Через несколько 
секунд вам останется лишь со¬ 
брать запчасти для оружия. 

Перейдите через мост и следуй¬ 
те вперед, попутно отстреливаясь 
от пауков. Поговорите с Баксте¬ 
ром — вам необходимо активиро¬ 
вать три бомбы, чтобы взорвать все 
здесь. Следуем вперед, к воротам. 

Здесь вас опять побеспокоят чу¬ 
жаки. Вам нужно открыть ворота — 
для этого необходимо починить за¬ 
мок. Используйте огнемет, чтобы 
уничтожить врагов, и пока не набе¬ 
жало еще, ремонтируйте ворота. 
Как только почините ворота, сле¬ 
дуйте вперед. В следующем поме¬ 
щении идем прямо и направо. Ак¬ 
тивируйте первую бомбу и следуй¬ 
те дальше. 

Шагайте вперед, сворачивайте 
направо, потом налево. В коридор¬ 
чике возьмите аптечки и разбери¬ 
тесь с несколькими чужаками. Да¬ 
лее поворачиваем влево и идем по 
коридору. Следуйте по правому 
проходу. В следующем коридоре 
вновь идем вправо — так вы добе¬ 
ретесь до большой пещеры. Бомба 


Босс 

Очень опасный противник. Так¬ 
тика сражения, в общем, проста — 
быстро двигаемся и стреляем в не¬ 
приятеля из того, что помощнее. Ог¬ 
немет, пулемет, автомат — все, к че¬ 


** Доктор Уэйс восхищается технологией пришельцев. Корабль действительно из¬ 
нутри выглядит впечатляюще. 
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У чужаков очень развиты технологии. Человечество о таких 
телепортах может только мечтать. 



ьшшонцкоинрь 

















дуйте в двери напротив с надписью 
тесНапісаІ ІаЬ. Активируйте терми¬ 
нал у стены слева. После того как 
двигатель будет установлен в ко¬ 
рабль, возвращайтесь в ангар и 
следуйте в дверь слева от двух тер¬ 
миналов. 

Пройдите пару коридоров, и 
вы попадете в главную лаборато¬ 
рию. Здесь заберите бомбу и тем 
же путем возвращайтесь к кораб¬ 
лю. Кажется, сработала система 
защиты. Вам предстоит распра¬ 
виться с двумя роботами. Исполь¬ 
зуйте гранатомет или ракетницу, а 
потом любое другое оружие, к ко¬ 
торому есть патроны. 

Когда от роботов останутся 
только горящие обломки, двери 
откроются, и вы сможете пройти в 
ангар. Теперь вся компания улета¬ 
ет на корабле, только в пути выяс¬ 
няется одно не очень приятное 
обстоятельство: эта посудина уп¬ 
равляется автопилотом, и мы ле¬ 
тим прямиком на главный корабль 
пришельцев. 

УРОВЕНЬ 10: 

ТНЕ ДНЕЙ М0ТНЕК5НІР. РАКТ 1 

Итак, вы оказались на корабле 
пришельцев. Пройдите вперед и 
активируйте терминал. Доктор ут¬ 
верждает, что может взломать сис¬ 
тему чужаков. После чего вся ком¬ 
пания телепортируется в следую¬ 
щее помещение. 

Осмотритесь и шагайте впе¬ 
ред, а затем влево — к следующе¬ 
му телепортеру. Заберите патро¬ 
ны и вновь используйте телепор¬ 
тер. В помещении пройдите к тер¬ 
миналу и включите его. Потом 
вам придется немного пострелять 
в чужаков, пока доктор восста¬ 
навливает систему. Через пару 
минут все будет готово, и Уэсли 
сможет вернуться через телепорт 
обратно. Продолжаем исследо¬ 
вать корабль. Идите к следующе¬ 


му телепорту — сначала вперед, а 
затем влево. Садитесь в телепорт 
и перенеситесь в следующее по¬ 
мещение. 

Вы окажетесь на берегу рядом 
с большим водоемом. Идите 
вдоль берега (здесь вас немного 
побеспокоят чужаки), а затем в 
проход влево. Следуйте по кори¬ 
дору, а затем направо. Вы опять 
на берегу. Шагайте вперед, а за¬ 
тем в проход справа. Поджарьте 
врагов огнеметом и угостите на 
десерт ракетницей. Добравшись 
до помещения с сотами на полу, 
ступайте по коридору. 

Здесь вас опять побеспокоят 
неприятели. Бегите вперед, и чуть 
далее Джейн предложит отклю¬ 
чить энергию, чтобы пройти по пе¬ 
реходу. Следуйте по коридору. 
Когда доберетесь до круглого по¬ 
мещения с сотами на полу, вам 
придется немного побегать и по¬ 
стрелять в чужаков. Ступайте по 
коридору и уничтожьте источник 
энергии. Теперь путь свободен. 
Возвращаемся обратно и следуем 
по желтому коридору. Оказавшись 
на берегу, следуйте дальше и на¬ 
правляйтесь в телепортер. 

В этом помещении ничего осо¬ 
бенно интересного нет — следуем 
вперед, а затем вправо к следую¬ 
щему телепортеру. Заберите ап¬ 
течку и патроны, пригодятся в лич¬ 
ной жизни. 

Теперь вам нужно выключить 
четыре терминала. Шагайте впе¬ 
ред, чуть далее увидите целую ку¬ 
чу аптечек. Подлечитесь, если 
нужно, и следуйте вперед. Чуть 
далее находится первый терми¬ 
нал. Как только Уэсли захочет его 
включить, на него нападет целая 
куча неприятелей. Используйте 
все подручные средства, и победа 
будет за вами. Включите первый 
терминал и идите ко второму.Воз¬ 
вращайтесь к помещению с аптеч¬ 


ками и идите проход слева 
от вас. Здесь опять акти¬ 
вируем терминал и отби¬ 
ваемся от гусениц. 

Третий терминал нахо¬ 
дится в комнате с теле¬ 
портером. Затем выходите 
из комнаты и на развилке 
следуйте влево. Включите 
четвертый терминал и 
возвращайтесь к телепор¬ 
теру. Идите к вашим дру¬ 
зьям. Доктор хочет по¬ 
пасть в комнату за сило¬ 
вым полем, однако этого 
не сделать, пока работают 
генераторы. Уэсли должен 
отключить их. 

Идите к телепорту по¬ 
близости и перенеситесь 
в помещение с генерато¬ 
рами. Шагайте вперед, а 
затем влево. Вы окаже¬ 
тесь в большом круглом 
зале. Теперь, используя 
оружие, выведите из 
строя источники энергии. 
Лучше всего это делать с помо¬ 
щью огнемета. 

Когда все источники будут унич¬ 
тожены, возвращайтесь к телепорту 
и перенеситесь к Джейн и доктору. 
Активируйте терминал, и защитное 
поле будет выключено. Следуйте в 
круглый зал. Здесь вам опять при¬ 
дется немного пострелять по чужа¬ 
кам. Впрочем, Уэсли (да и вам тоже) 
не привыкать. Через некоторое 
время вы сможете пройти дальше. 
Готовимся к финальной схватке. 
Она уже не за горами. 

УРОВЕНЬ 11: 

ТНЕ ДЫЕМ М0ТНЕВ8НІР. РАНТ 2 

Вы окажетесь в большом круг¬ 
лом помещении. Следуйте впе¬ 
ред — к следующему телепорте¬ 
ру. Еще один телепортер есть 
внизу, но путь к нему прегражда¬ 
ет силовое поле. 

В следующей локации нужно 
отключить четыре источника 
энергии, чтобы добраться до оче¬ 
редного телепортера. Выходите в 
круглый зал и следуйте в проход 
слева. Идите по коридорам, пока 
не доберетесь до источника 
энергии (не обращайте внимания 
на красные лучи). Уничтожьте его 
с помощью огнемета и приготовь¬ 
тесь отразить атаку неприятелей. 
Возвращайтесь обратно тем же 
путем, попутно уничтожая вра¬ 
гов. Еще одна опасность — пуле¬ 
меты, которые при вашем появле¬ 
нии открывают огонь на пораже¬ 
ние. Можете вступить с ними в 
бой, но лучше бегите вперед — в 
главный зал. Теперь вам таким же 
образом нужно уничтожить еще 
три источника энергии. Как толь¬ 
ко с ними будет покончено, вы 
получите доступ в помещение с 
телепортером. 

В следующем помещении вам 
нужно уничтожить главный ис¬ 
точник энергии. 


■ ЭТО ВАЖНО: обратите внимание 
на пол — здесь можно серьезно 
подпортить самочувствие. Здесь 
есть что-то вроде системы охлаж¬ 
дения. Если Уэсли стоит на облас¬ 
ти, которая охлаждается, то может 
потерять здоровье. 


С помощью огнемета выведите из 
строя дополнительные источники, а 
затем сразу же основной. Делать это 
нужно как можно быстрее, иначе че¬ 
рез несколько секунд дополнитель¬ 
ные источники восстановятся и ос¬ 
новной будет закрыт защитным по¬ 
лем. Когда основной источник будет 
уничтожен, возвращайтесь той же 
дорогой в телепортер. 

Вы вернетесь в локацию, где от¬ 
ключали четыре источника питания. 
Здесь нам делать нечего — следуем к 
другому телепортеру и переносимся 
в первое помещение. По пути вас 
могут побеспокоить чужаки. Лучше 
всего игнорируйте их и бегите впе¬ 
ред — силы вам еще пригодятся. 

Вы окажетесь в первом помеще¬ 
нии, где начали уровень. Спускаемся 
вниз, к телепортеру в центре. Оказав¬ 
шись в следующей локации, соберите 
боеприпасы и шагайте вперед. Впере¬ 
ди у нас Самый Главный Бой. И Босс. 

Финальный босс 

Вы окажетесь в круглом помеще¬ 
нии. Осмотритесь. По стенкам рас¬ 
ставлены пулеметы. Босс находится в 
центре. Используйте стеклянные щи¬ 
ты, чтобы укрыться от атак босса и ог¬ 
ня пулеметов. Стреляйте в неприяте¬ 
ля из ракетницы или огнемета. Осте¬ 
регайтесь его атак. Основных атак у 
босса всего две: разрушающая волна 
и смертельный луч. В первом случае 
отбегайте как можно дальше от цент¬ 
ра, во втором придется быстро бе¬ 
жать вперед (используйте пробел). 
При атаках не забываем следить за 
пушками у стены — они тоже могут 
подпортить самочувствие Уэсли. 

Сражение с боссом подразделя¬ 
ется на два этапа. Когда индикатор 
здоровья вашего главного врага до¬ 
стигнет критичной отметки, начнется 
вторая стадия, самая трудная. Босс 
загородится стеклянными перего¬ 
родками и продолжит атаковать вас в 
своем стиле. Вам нужно разбить эти 
стенки и стрелять из всего что мощ¬ 
нее, не теряя момент. Через некото¬ 
рое время эти перегородки восста¬ 
навливаются, и их нужно снова унич¬ 
тожать. Для этого лучше всего подой¬ 
дет рейлган. В босса стреляйте из ра¬ 
кетницы или лазера. Рано или позд¬ 
но (а возможно, и не с первого раза) 
босс будет уничтожен. 

Возвращайтесь к телепортеру. Вы 
вновь окажетесь в большой круглой 
комнате. Теперь готовьтесь к встрече с 
настоящими обитателями корабля, ко¬ 
торые расскажут о своей цивилизации 
и своей миссии. Мир снова спасен. И 
мы смотрим финальные титры: при¬ 
ключения Уэсли, Джейн и доктора Уэй¬ 
са подошли к концу. ЛКИ 
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ИЗДАТЕЛЬ ИГРЫ 




НА1НІЕЕ. ИАІЛ.ІЕЕ 2. 51N 


СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 

1.2 СН2. 256 ИВ. ѴІОЕО 
6ЕНЖСЕ 66ЮШАВЕ0М 970ОРЯ0 128 МВ 
2.4 6№. 512 МВ. ИОЕО 
6ЕЕ0ЯСЕ 68О06Т/НАВЕОИ Х800 256 МВ 


СКОЛЬКО ДИСКОВ 


ЕР1.ШиКІГЕ2.С0М 

МПМШНІЕЕ2.С0М 


РЕЙТИНГ ЖУРНАЛА 


-ДОПОЛНЕНИЕ 


.НАГРАДА ЖУРНАЛА 


ЛУЧШИЕ ДОПОЛНЕНИЯ 


НОВОВВЕДЕНИЯ 


В НаІМіГе 2: Ерізосіе Опе новинок с 
гулькин нос. Ровно два с полови* 
ной. Два противника и возмож¬ 
ность перепрограммировать мины. 


Начав жизнь как полноценное продолжение , Наі /- 
и/е: А/ІегтаіЬ превратился в полупродолжение и 
пилотный выпуск сериала из шести частей. Гейб 
Ньюэлл даже утверждает , что это не что иное как 
третья часть. Смешно и грустно. 

НаІ/-іі/е 2: Ерізоде Опе логично продолжает 
основные идеи оригинальной игры. Загадок теперь 
больше. Гравитационная пушка стала более полезной. 
Это хорошая новость, потому что она — 
единственное оружие до третьей главы. Боеприпасы и 
аптечки стали редкостью. А монстров — больше, и 
они злее. 

Игра начинается с момента, которым закончилась 
предыдущая игра. В целом , это все тот же НаІ/-іі/е 2. 
Интереснее, лучше, качественнее. Почему тогда такая 
оценка? Нет новых идей. НаІ/-іі/е 2 показал 
новаторский игровой процесс. Дополнение — нет. Игру 
хуже это не делает. Но и высшую оценку поставить 
не за что. 


Зомбайны. Солдат Альянса, на 
которого успешно напал головок- 
раб. Если кратко — зомби ѵі.5. Бы¬ 
стро бегает, практически как ско¬ 
ростной зомби. Более живучий. 
Может выдержать несколько вы¬ 
стрелов в голову из дробовика. Из¬ 
далека кидает разные предметы. 
Вблизи дерется руками. 

Еще обожает достать гранату, 
вытащить чеку и с невнятным мыча¬ 
нием броситься на Гордона Фриме¬ 
на. Желательно пристрелить его до 
того, как он окажется вблизи. Или 
отбежать подальше. Вообще, ста¬ 
райтесь, чтобы зомбайны-смертни- 
ки подрывались в толпе своих «со¬ 
племенников». 

Путники. Этих монстров плани¬ 
ровали сделать еще в оригиналь¬ 
ной игре. Но потом им отвели роль 
статистов (смотрите статью «Исто¬ 
рия НаІМіГе 2» в июньском номе¬ 
ре). В Ерізогіе Опе он играет более 
активную роль. 

Обычно путники портят жизнь иг¬ 
року, отключая важные механизмы 
или удерживая силовое поле. Но 
дважды с ними можно схватиться в 
бою. Они стреляют красным лазером, 
который наносит немалый урон. 


Мины. Помните катающиеся 
мины, которые изрядно попортили 
вам жизнь в прошлой игре? Теперь 
можно испортить жизнь противни¬ 
ку. Поймайте мину гравитационной 
пушкой и отнесите Алике. Она пе¬ 
репрограммирует их таким обра¬ 
зом, что они атакуют солдат. Есть, 
правда, отрицательный момент. Че¬ 
рез какое-то время переделанная 
мина взорвется. Желательно в этот 
момент оказаться от нее подальше. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


ЦШЕ АІАВМ 

Гордон жив. Алике тоже. Спаси¬ 
бо вортигонтам. Планы 6-Мап, по¬ 
хоже, нарушены. За это тоже спаси¬ 
бо вортигонтам. После краткого 
разговора с девушкой возьмите 
гравитационную пушку. На протя¬ 
жении трех глав она единственное 
оружие. Правда, она потеряла свои 
свойства, приобретенные в цитаде¬ 
ли. Первое, что нужно сделать, — 
связаться со своими. 

Алике резво запрыгнет на уступ. 
Гордон презирает лазанье по кам¬ 
ням, поэтому разбейте доски, чтобы 
опустить решетку. По импровизиро- 

























2 ЭПИЗОД ПЕРВЫЙ... 

V,»* 

( За последнее время вышло две игры-сериала — НаІЕ-1.іЕе 2: Ерізосіе 
Опе и Ері$огіе$: Етегдепсе. Обе, что характерно, распространяются 
через электронную систему 5іеат и сделаны на движке Боигсе. 

Многие увидели в этом скорый крах традиционной системы распро¬ 
странения игр. Пошел слух, что в скором будущем игры будут распро¬ 
страняться только через интернет-сервисы и исключительно в виде ко¬ 
ротких серий. Конечно, это глупость. Но и в том, что серьезный разра¬ 
ботчик и издатель Ѵаіѵе заинтересовался таким способом, тоже ничего 
хорошего нет. 

Основные достоинства такой системы для издателя: существенное 
снижение стоимости разработки и возможность задушить коммерчески 
невыгодный проект еще во младенчестве. Плохо продался пилотный 
выпуск? Сворачиваем проект. 

Но это основной недостаток для игроков. Вспомните, сколько ори¬ 
гинальных, интересных, коммерчески неуспешных игр получали у игро¬ 
ков высокие оценки? Навскидку — ТгіЬе$: Ѵепдеапсе, Р^усЬопаиЕ$, Саіі 
оЕ ШіиІНи: Оагк Согпегз оЕ ЕНе ЕагЕН. 

А что случилось бы, если бы их начали выпускать эпизодами? Ни од¬ 
на не увидела бы свет полностью. И в этом кроется основная опас¬ 
ность. То, что они плохо продавались, не делает их хуже. Вы хотите этой 
коммерческой децимации в игровых рядах? Лично я — нет. 


ванному мостику поднимитесь на¬ 
верх. Соберите аптечки с пульта и 
послушайте, как вас стращают ужас¬ 
ным взрывом. Причем убежать не 
получится, поэтому придется вер¬ 
нуться в цитадель и пробиться к яд¬ 
ру, чтобы приостановить реакцию. 

Подождите, пока стальной пе¬ 
сик приподнимет преграду, и про¬ 
лезайте под ней. Затем спрыгните 
вниз и идите по уступу. Перепры¬ 
гните пропасть и сбейте машину, 
чтобы выбраться наверх. Теперь 
можно расслабиться, пока песик 
прыгает, воодушевленный одному 
ему известной идеей. 

Его идея оказалась странной. 
Он предлагает сесть в остов авто¬ 
мобиля, чтобы перелететь через 
пропасть. В качестве толчковой си¬ 
лы предполагается использовать 
робота. Оцените расстояние до 
другого края. Посмотрите на песи¬ 
ка. Не верится. Но выбора нет, по¬ 
этому залезьте внутрь и надейтесь 
на судьбу. 

С криками перелетев через про¬ 
пасть, вы проваливаетесь куда-то 
вниз и долго падаете, наблюдая за 
жизнью в цитадели. Все куда-то то¬ 


ропятся, кругом разруха. Похоже, 
захватчикам тоже ясно, что судьба 
города уже решена. Это лишь во¬ 
прос времени: когда все разлетится 
на мелкие кусочки. 

Когда машина остановится, вы¬ 
лезайте наружу. Вовремя. Автомо¬ 
биль проломит решетку и устре¬ 
мится вниз. Проводите его взгля¬ 
дом. Теперь идите направо. Вокруг 
грохочут взрывы, позволяя оце¬ 
нить мастерство Ѵаіѵе создавать 
скриптовые ролики. Потом через 
мост, в коридор — и, пережив за¬ 
грузку, поверните налево и спры¬ 
гните вниз. 

Кстати, вот первый из мон¬ 
стров, который был вырезан из 
НаІЕ-ІіЕе 2 и очутился в дополне¬ 
нии (читайте две статьи из цикла 
«История НаІЕ-ИЕе 2», чтобы быть 
в курсе). Путники не дают Алике 
взломать поле и соответственно 
пройти дальше. Немного подумав, 
девушка предложит поймать и пе¬ 
репрограммировать мину. Они мо¬ 
гут проходить через силовое поле, 
поэтому уничтожат путников. 

Дело за малым: найти мину. По¬ 
смотрите за стекло, и вы увидите. 
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как упомянутые устройства пачка¬ 
ми катаются по трубам. Куда дви¬ 
гаться, понятно. Подождите, пока 
Алике снимет силовое поле, ползи¬ 
те по проему и спрыгните вниз. 
Разбегитесь и запрыгните на неус¬ 
тойчивую конструкцию. 

Сзади случится обвал, и ста¬ 
рой дорогой не вернуться. Зато 
заработал лифт. Запрыгните на 
него и бегите к зарядному устрой¬ 
ству. Полная жизнь — хорошо. 
Но броня тоже не помешает. По¬ 
том идите к трубе, набитой мина¬ 
ми, и нажмите кнопку, чтобы от- 
крыть'заслонку. 

Раскидайте гравитационной 
пушки самые наглые мины, потому 
хватайте одну посимпатичней и бе¬ 
гите к лифту. Отнесите подарок к 
Алике и подождите, пока она пере¬ 
программирует устройство. Потом 
кидайте мину путникам и смотрите 
на короткую расправу. 

После уничтожения мина вер¬ 
нется обратно и начнет угрожаю¬ 
ще краснеть. Совсем забыл ска¬ 
зать. Побочный эффект перепро¬ 
граммирования — самоуничто¬ 
жение. Схватите мину гравитаци¬ 
онной пушкой и выбросьте куда- 
нибудь подальше. 

Бегите вперед, разбейте завал 
гравитационной пушкой и спры¬ 
гните с баллончика вниз. 
Видите, впереди пароч¬ 
ка солдат бежит по мо¬ 
стику? Далеко они не 
убегут, потому что 
некий механизм 
сдует вниз. 

Вооружившись зна¬ 
нием, подойдите к мости¬ 
ку и бегите, зажав БЬіЕе, 
когда чудо-вентилятор пе¬ 
рестанет дуть. Подожди¬ 
те Алике и двигайтесь 
дальше. В комнате с пуль¬ 
том управления вы сможете 
увидеть стартующего из цитадели 
советника Альянса. Действие со¬ 
провождается красивыми спецэф¬ 
фектами и противным звуком. По¬ 
том Алике отопрет силовое поле, и 
можно пройти вперед. 


Вскоре вы окажетесь в комнате 
обыска. Автоматика сработает, как 
и в прошлый раз. Гравитационная 
пушка засветилась синим цветом и 
трясется от переизбытка энергии. 
Теперь она оружие страшнее всех 
других вместе взятых. Используйте 
аптечку на стене и подойдите к 
пропасти. 

Здесь явно был мост, которого 
почему-то нет. Посмотрите вниз. 
Видите два механизма? Правый — 
светится. Левый — нет. Поймайте 
гравитационной пушкой сгусток 
энергии и киньте в левый меха¬ 
низм. Вот и мостик возник. 

Бегите по мосту. На площадке 
уже поджидает отряд солдат. Рас¬ 
кидайте их гравитационной пуш¬ 
кой, затем повернитесь налево и го¬ 
товьтесь встретить новый отряд. 
Потом переключитесь на верхний 
ярус и пошлите в полет оставшихся 
солдат. Кстати, Алике будет помо¬ 
гать по мере возможностей. 

Подойдите к краю и запустите 
сгустки энергии в механизмы, чтобы 
активировать мост. Перебегите на 
следующую площадку и раскидайте 
очередную толпу солдат. Совет. Если 
играете на среднем уровне сложнос¬ 
ти, можете использовать Алике в ка¬ 
честве живого щи- 
та. У нее здоро- 
вье стремится к 
^ бесконечности. 
* 



















Снова подойдите к краю пропа¬ 
сти и запустите сгусток энергии в 
правый механизм. Левый механизм 
так просто не активировать. На не¬ 
го упал некий щит, энергия отража¬ 
ется и улетает в неизвестном на¬ 
правлении. Обойдите слева, 
встаньте на выступ и поймайте сгу¬ 
сток энергии. Выстрелите таким об¬ 
разом, чтобы она срикошетила и 
попала в механизм. 

Перейдите по мостику и идите 
вперед, раскидывая надоедающих 
солдат. Кстати, на гордого пехотин¬ 
ца, который обстреливает издалека, 
можете не обращать внимания. Ско¬ 
ро отстреляется без вашей помощи. 

Поправьте здоровье от лечебно¬ 
го аппарата, затем зайдите в лифт, 
вытащите сгусток энергии из пото¬ 
ка и киньте в механизм. Если про¬ 
мазали, можете наловить еще из 
других потоков. Пока будете ехать, 
все время смотрите вверх. Оттуда 
будет падать всякий хлам, который 
грозится пробить стеклянный пол 
лифта. Ловите его правой кнопкой 
мыши и откидывайте подальше. 

Когда лифт остановится, по¬ 
пробуйте запустить сгусток энер¬ 
гии в механизм. Стекло мешает. 
Гравитационной пушкой выломай¬ 
те компьютер справа и закиньте 
внутрь сгусток энергии. Если удач¬ 
но срикошетить, тогда попадет в 
механизм. 

Опять смотрите наверх и лови¬ 
те обломки. Во время следующей 
остановки киньте сгусток энергии 
в механизм. Поехали — но неда¬ 
леко. Что такое? Внимательно по¬ 
смотрите в комнату налево. Види¬ 
те, бродит путник. Он и не дает 
двигаться дальше. 

Запустите внутрь рикошетом 
сгусток энергии и дождитесь, ког¬ 
да он прикончит путника. Затем 
активируйте механизм. Следую¬ 
щая остановка конечная. Сверху 
падает такой обломок, что никакая 
гравитационная пушка не помо¬ 
жет. Поэтому сходите вбок, по¬ 
правьте здоровье от лечебного ап¬ 
парата и бегите вперед, пока не 
начнется загрузка. 


ОІВЕСТ ШТЕКѴЕНТІОЫ 

В следующей комнате поджида¬ 
ет пятерка солдат. Раскидав их гра¬ 
витационной пушкой, подождите, 
пока Алике перестанет метаться от 
одного компьютера к другому. Ус¬ 
покоившись, она откроет дверь и 
вызовет лифт. Придется побегать в 
одиночку. Без костюма у реактора 
делать нечего, поэтому девушка 
предусмотрительно останется в 
безопасном месте. 

Спустившись на лифте, послу¬ 
шайте, как интимно трещит счет¬ 
чик Гейгера. Заставляет нервни¬ 
чать, верно? Схватите сгусток 
энергии и запустите в путника, ко¬ 
торый ходит на противоположной 
стороне, чтобы он не отключил 
мостик. Особенно это неприятно, 
когда вы бежите по нему. 

Затем запустите сгустком энер¬ 
гии в механизмы, чтобы активиро¬ 
вать мостик. Один напротив, дру¬ 
гой над головой. Бегите по мости¬ 
ку и снесите второго путника. 
Кстати, это последний шанс пово¬ 
евать с ними. Путники еще будут в 
игре, но в роли статистов. Закинь¬ 
те сгустки энергии в два механиз¬ 
ма и перейдите мостик. 

Теперь в комнате нажмите 
кнопку, чтобы перестроить мости¬ 
ки. Бегите по новому пути, обой¬ 
дите колону и заберитесь наверх. 
Опять по мостику, налево и в про¬ 
ход справа. В комнате сидит отряд 
солдат, которые элементарно рас¬ 
кидываются гравитационной пуш¬ 
кой. Подправьте здоровье от ле¬ 
чебной машины. 

Видите механизм на стенке? В 
него нужно запустить сгусток энер¬ 
гии. Поэтому вернитесь к реактору, 
схватите шарик и бегите обратно с 
зажатым $ЫГ*. Если замешкаетесь, 
он рванет в руках и придется сде¬ 
лать второй заход. Если операция 
прошла успешно, включится пер¬ 
вый элемент защиты реактора. 

Некогда стоять и радоваться. 
Сзади открылась дверь, прибежа¬ 
ли солдаты и летающие ножи. 
Хватаем последние и запускаем 
по первым. Можно наоборот. Бе¬ 


гите дальше и, добравшись до ту¬ 
пика, выбейте дверку гравитаци¬ 
онной пушкой. 

По трубе летают сгустки энер¬ 
гии, встреча с которыми отправляет 
Гордона в страну мертвых. Также в 
трубе какая-то странная гравита¬ 
ция, которая так и норовить притя¬ 
нуть, куда не нужно. Но другого пу¬ 
ти не наблюдается. Запрыгните 
внутрь и, отбивая сгустки энергии 
(не притягивайте, а именно отби¬ 
вайте), ползите прямо. 

Доползя до конца трубы, свер¬ 
ните налево и поднимитесь по стек¬ 
лянному мостику. Затем запрыгни¬ 
те на уступ напротив и бегите нале¬ 
во. Выбейте дверку и удивите сол¬ 
дат гравитационной пушкой. Прой¬ 
ти дальше мешает силовое поле. 
Стяните сгусток энергии из колбы, 
чтобы его отключить и выходите к 
реактору. 

Ядро излучает такую радиацию, 
что даже костюм не поможет. Но 
нужно как-то пробраться до прохо¬ 
да слева, желательно не превратив¬ 
шись в жаркое. Ждите, пока ядро 
максимально сожмется, и бегите, 
зажав кнопку 5НІГ*. 

Сметая солдат, вставших на пу¬ 
ти, пробейтесь до комнаты и зачис¬ 
тите ее от охраны. Теперь подтяни¬ 
те сгусток энергии и запустите в ме¬ 
ханизм на стенке. Второй элемент 
защиты реактора включен. 

Бегите в открывшийся проход и 
поднимитесь на лифте. Солдаты 
уже ждут, когда смогут опробовать 
на собственной шкуре гравитаци¬ 
онную пушку. Выйдя к вращающей¬ 
ся конструкции над ядром, запры¬ 
гните на лопасть и ждите, пока до¬ 
едете до прохода напротив. Чтобы 
не заскучать по пути, раскидайте 
налетевшие лезвия. 

Запрыгните на площадку, бегите 
вперед, раскидывая солдат. Свер¬ 
ните направо, выбейте дверку и 
спрыгните в отверстие. Вскоре вы 
доберетесь до трубы со сгустками 
энергии. Она длиннее, и «шарики» 
летают чаще. Это может стать проб¬ 
лемой. Поэтому старайтесь не толь¬ 
ко отбивать, но и уклоняться. 


Вы вылезете в комнате с солда¬ 
тами. Разобравшись с ними, киньте 
сгусток энергии в механизм. Тре¬ 
тий элемент защиты поднялся, но 
что-то не хочет работать. Спрыгни¬ 
те вниз. Видите три пустых колон¬ 
ны? Им нужны сгустки энергии. 
Оные можно поймать в проломе 
над головой. 

Когда закинете два, встаньте 
около платформы и кидайте третий. 
Механизм начнет движение, поэто¬ 
му запрыгните на платформу, чтобы 
выбраться наверх. Если не успеете, 
окажетесь блокированы силовым 
полем. Снимите один сгусток энер 
гии, подождите, пока платформа 
опустится, и кидайте снова. 

Оказавшись наверху, закиньте 
сгусток энергии и подождите, пока 
заработает третий элемент защиты 
реактора. Реакция стабилизирова¬ 
лась, ядро больше не грозит разо¬ 
рваться в любую минуту. Но зато 
гравитационная пушка потеряла 
силу и стала оранжевого цвета. Что 
ж, все хорошее когда-либо закан¬ 
чивается. 

Идите в открывшуюся дверь, и 
вы попадете к Алике. За время от¬ 
сутствия Гордона она покопалась в 
компьютере и отыскала ценную ин¬ 
формацию. Ее нужно доставить 
доктору Кляйнеру любой ценой. 
После недолго разговора бегите за 
девушкой и садитесь в лифт. 

Выбегайте из лифта. Черт поде¬ 
ри, солдаты уже настигли. Подо¬ 
ждите, пока Алике запрет дверь. 
Пройдя немного, вы увидите две 
мины. Поймайте гравитационной 
пушкой и отдайте Алике на пере¬ 
программирование. Внезапно при¬ 
бегут солдаты. Киньте им мины и 
спрячьтесь в уголке. Пускай разби¬ 
раются без вашего участия. 

Потом идите за девушкой и са¬ 
дитесь в поезд. Целый отряд путни¬ 
ков. Хорошо, что они спят. Можно 
немного расслабиться. Но только 
немного, потому что вскоре поезд 
потерпит крушение. Очнувшись, бе¬ 
гите к Алике и оттащите от нее пут¬ 
ника. Потом выпрыгивайте из поез¬ 
да и пролезьте в дырку. 
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баллонами. Видите, в помещение 
напротив бушуют муравьиные 
львы? Сейчас придется иметь с ни¬ 
ми дело. 

Выбегайте в комнату. Отыщите 
три отверстия в полу, откуда посто¬ 
янно прут муравьиные львы. За¬ 
ткните одно автомобилем, стоящим 
поблизости, и бегите наверх по 
балке. Не увлекайтесь боями. Пус¬ 
кай Алике прикрывает. 

На втором этаже увидите маши¬ 
ну, затолканную в комнату. Обой¬ 
дите с другой стороны и скиньте 
вниз. Затолкайте автомобиль во 
вторую яму. Теперь бегите на тре¬ 
тий ярус. По балкам доскочите до 
противоположной стороны и спры¬ 
гните к машине. 

Прикончите зомбайна, соберите 
предметы и сбросьте автомобиль 
вниз. Заткните им дыру, соберите 
оставшиеся предметы и подними¬ 
тесь на третий ярус. Там, где вы 
спрыгивали к машине, обнаружится 
вентиль. Покрутите его, чтобы от¬ 
крыть ворота. 

Спускайтесь вниз, пока не добе¬ 
ретесь до затопленного подвала. 
Когда вы подойдете к лифту, погас¬ 
нет свет. Включите фонарик и ос¬ 
мотритесь вокруг. Соберите патро¬ 
ны, а осветительные шашки пока не 
трогайте. Теперь осторожно дви¬ 
гайтесь вперед, совместными уси¬ 
лиями отстреливая зомби. 

Дойдя до двери, закрытой на за¬ 
сов, снимите доску и заходите 
внутрь. Включите питание и бегите 
обратно к лифту. Он еще не при¬ 
ехал. Зато вскоре прибежит толпа 
монстров. Пока этого не случилось, 
раскидайте по периметру освети¬ 
тельные шашки. 

Вообще, битва сложная. Мон¬ 
стров много, атакуют они в полной 
темноте и с разных сторон. Алике, 
конечно, выручит — но полагаться 
только на нее не стоит. Кидайте в 
противников взрывоопасные пред¬ 
меты, а зомбайнов, когда они доста¬ 
нут гранату, постарайтесь подо¬ 
рвать в толпе. 

Когда приедет лифт, забегите 
внутрь, соберите предметы и 


ждите, пока загрузится уровень. 
Пора посмотреть, что происходит 
на улицах города. 

МВАИ РЫСНТ 

Выйдите из лифта и осмотрите 
ворота. Они закрыты, а вентиль ку¬ 
да-то затерялся. Откройте вторую 
решетку и раскидайте коробки. Не 
забудьте про патроны. В дальнем 
углу вы найдете вентиль. Вставьте 
его на место и откройте ворота. 

Свежий воздух. Наконец-то. 
После мрачных подвалов он вселя¬ 
ет надежду. Впрочем, живописно 
раскиданные трупы доказывают, 
что в городе неспокойно. Идите на¬ 
лево и разбейте его выстрелом из 
гравитационной пушки. Только не 
стойте слишком близко, иначе по¬ 
лучите доской по голове. 

Вот и сканнеры подоспели. Рас¬ 
кидайте их гравитационной пуш¬ 
кой, разломайте второй забор и 
двигайтесь дальше. Отряд солдат 
резво десантируется на улицу. 
Киньте в них что-нибудь тяжелое, а 
потом добейте из пистолета. Собе¬ 
рите оружие и ступайте в открыв¬ 
шийся справа проход. 

На улице солдаты отстрелива¬ 
ются от муравьиных львов, которые 
упорно лезут из ямы. Пока царит 
неразбериха, закройте три отвер¬ 
стия в земле автомобилями. Потом 
разберитесь с оставшимися мура¬ 
вьиными львами и прибывшим от¬ 
рядом солдат. 

Сбейте доски на двери и захо¬ 
дите внутрь. В комнате солдаты не¬ 
разумно устроили засаду среди 
мин. Подорвите последние из пис¬ 
толета. С противником вы разобра¬ 
лись, теперь нужно потушить по¬ 
жар. Выходите из комнаты. Видите 
качающуюся трубу? По ней можно 
перепрыгнуть на другую сторону. 
Но сначала неплохо бы завалить 
один конец чем-нибудь тяжелым, 
чтобы не прогибалась под весом. 
Для этого используйте мусор, валя¬ 
ющийся вокруг. 

Потом перепрыгните на другую 
сторону и перекройте газ. Огонь в 
комнате потух, поэтому вернитесь 


ЮѴШРЕ 

Близкое общение с путником 
явно повлияло на Алике. Подо¬ 
ждите, пока девушка передохнет и 
снимет силовое поле. Помните Рэ- 
венхольм? Сейчас предстоит что- 
то похожее. Только темнее, и зом¬ 
би больше. Оружия пока что-то не 
предвидится. Поэтому не стесняй¬ 
тесь прятаться за спиной Алике, 
закидывая монстров минами, газо¬ 
выми баллонами и всяким мусо¬ 
ром. Ваша основная задача: под¬ 
свечивать зомби, чтобы Алике зна¬ 
ла, куда целиться. 

Идите прямо, потом поверните 
направо. В коридоре темным-тем¬ 
но, поэтому включите фонарик. 
Дойдя до тупика, выломайте ре¬ 
шетку гравитационной пушкой и 
залезьте в вентиляционную шахту. 
Не забудьте подобрать аптечку и 
осветительную шашку. Последняя 
позволит сэкономить батарейки 
фонарика. 

Потом поднимитесь по лестни¬ 
це, выбейте решетку и прикончите 
головокраба. В комнате соберите 
патроны, аптечку и батарейки. Те¬ 
перь нужно добраться до оружия. 
Видите, за решеткой лежат писто¬ 
лет, дробовик и прочие вкусности? 
Залезть туда не получится, зато 
можно вытянуть с помощью грави¬ 
тационной пушки. 

Затем отстрелите замок на две¬ 
ри, откройте щиток и включите 
электричество. Отворите ранее за¬ 
крытую дверь и заходите внутрь. В 
темноте бродят страшные зомби. 
Несмотря на приобретенное ору¬ 
жие, советую не тратить патроны. 
Пускай лучше Алике разбирается. У 
нее боеприпасы бесконечные. Луч¬ 
ше отыщите дробовик и батарейку. 

Пройдя немного вперед, наткне¬ 
тесь на парочку муравьиных львов. 
Они, правда, увлечены зомби, по¬ 
этому постойте в сторонке и погля¬ 
дите. На выживших натравите 
Алике. Фас. Дойдя до поезда, по¬ 
знакомитесь с новым противником. 
Зомбайн. Солдат Альянса, на кото¬ 
рого напал головокраб. Первый эк¬ 
земпляр дохлый. Зато второй жи¬ 


вее всех живых, бьется в стекло и 
зачем-то выдернул чеку с гранаты. 
Отойдите подальше и подождите, 
пока прогремит взрыв. 

Соберите патроны и идите в 
темноту. Там бегает кучка зомби и 
зомбайнов. Опасайтесь последних. 
Они любят бросаться наперерез с 
гранатой в руках. Выдвиньте в пер¬ 
вые ряды Алике, подсветите мон¬ 
стров фонариком и коварно кидай¬ 
те из-за спины бочонки с горючим. 

Пройдя чуть дальше, вы встре¬ 
тите прилипал, поэтому вниматель¬ 
но смотрите на потолок. Можете 
попробовать заманить к ним зомби. 
Пускай полакомятся. Зайдите в 
комнату слева, прикончите голово¬ 
краба и подайте электричество. 
Выходите в туннель и ступайте в 
комнату справа. Дверь туда была 
закрыта, пока не включили свет. 

Поднимитесь по лестнице и 
пропустите вперед Алике. Черные 
головокрабы — противные твари, 
поэтому лучше с ними не связы¬ 
ваться. Будем лишь поддержкой 
слабому полу. Подберите батарей¬ 
ку и выходите в комнату с муравь¬ 
иными львами. Они будут выска¬ 
кивать бесконечно, пока вы не за¬ 
валите дыру — ее узнаете по не¬ 
большому сиянию — стоящей ря¬ 
дом машиной. 

Покрутите вентиль, чтобы от¬ 
крыть ворота. Оттуда выползут два 
черных головокраба. С криком от¬ 
скочите назад и спрячьтесь за 
Алике. Пускай сама разбирается. 
Потом заходите внутрь. Прикончи¬ 
те двух головокрабов, разбейте 
ящики, чтобы добраться до боеп¬ 
рипасов. 

Затем ступайте в проход слева. 
Там висит куча прилипал. Не спе¬ 
шите их убивать. Сначала подожди¬ 
те, пока они слопают толпу зомби, 
что выйдет из-за угла. Потом под¬ 
светите прилипал фонариком и по¬ 
звольте Алике разобраться самой. 
Экономим патроны. 

Расправившись с прилипалами, 
идите налево, заходите в дверь и 
поднимитесь наверх. Бегите по ко¬ 
ридору, закидывая зомби газовыми 

























Король муравьиных львов. Большой, тупой — и опасный, 


назад и идите в проход. Подними¬ 
тесь по лестнице, подорвите мины и 
уничтожьте группу зомби. Жела¬ 
тельно этими же минами. 

Теперь схватите мину-охотника 
и отдайте на переобучение к Алике. 
Осторожно выгляните на улицу. Ее 
простреливает снайпер. Киньте ми¬ 
ну, чтобы отвлечь его внимание, и 
бегите от укрытия к укрытию. Раз¬ 
беритесь с муравьиными львами и 
двумя солдатами. Потом снова при¬ 
тяните мину и бросьте снайперу в 
окно. Пускай порадуется. 

Когда противник вывалится из 
окна, дождитесь Алике и раскидай¬ 
те вражеские мины. Подождите, по¬ 
ка девушка заберется наверх. Она 
подберет снайперскую винтовку и 
собьет лестницу. Поднимитесь на¬ 
верх. Здесь ходит парочка зомби и 
ползает черный головокраб. Выма¬ 
ните противника под огонь Алике и 
идите дальше. 

В длинном коридоре выползет 
толпа зомби. Стойте на месте. Про¬ 
ходя мимо окон, они получат по 
пуле в голову. Алике знает свое 
дело. Чтобы девушке было легче 
целиться, выбейте доски гравита¬ 
ционной пушкой. Пройдите вперед 
и спуститесь вниз. Оказавшись на 
улице, вы увидите, как пулеметчик 
на вышке отстреливается от мура¬ 
вьиных львов. 

Обойдите его укрытие и сбейте 
щиты, чтобы Алике смогла снять 
противника. Нужно заняться отвер¬ 
стием, откуда вылезают муравьи¬ 
ные львы. Оставьте монстров бое¬ 
вой подруге, а сами завалите дыру 
стоящим поблизости автомобилем. 

После этого в противоположном 
конце откроются ворота, и пока¬ 
жутся любопытные мордочки сол¬ 
дат. Они получат по пуле в голову. 
Вам остается лишь прорваться 
внутрь и разобраться с выжившими 
солдатами. Соберите патроны, ва¬ 
ляющиеся вокруг, и помогите Алике 
отбиться от муравьиных львов. 

После скриптового ролика до¬ 
ждитесь, когда Алике снимет сило¬ 
вое поле, и ступайте в проход. 
Пройдите вперед, соберите из 


ящиков боеприпасы с патронами и 
выходите через дверь. Отберите у 
прибежавших солдат импульсную 
винтовку. 

Теперь достаньте гранату и по¬ 
вернитесь к двери,запертой на за¬ 
мок. Вскоре он начнет мигать и 
спустя мгновение взорвется. 
Киньте туда гранату и добейте 
солдат из автомата. Соберите пат¬ 
роны, поправьте здоровье и выхо¬ 
дите на улицу. 

Спрыгнув вниз, вы увидите, как 
король муравьиных львов раскиды¬ 
вает солдат и расплющивает броне¬ 
транспортер. И ладно, будь он 
один. Так еще и мелкие твари под 
ногами путаются, постоянно выле¬ 
зая из отверстий в земле. Не обра¬ 
щайте на них особого внимания. 
Потом разберетесь. Хватайте бо¬ 
чонки с горючим и кидайте в мура¬ 
вьиного льва. Когда они закончат¬ 
ся, открывайте огонь из импуль¬ 
сной винтовки. Можете прятаться 
за силовым полем, рядом с пулеме¬ 
том. Монстр его не может пробить. 

Вскоре тварь сдохнет. Быстро 
бегите к отверстиям и завалите сто¬ 
ящими рядом автомобилями. Те¬ 
перь дождитесь, пока Алике встанет 
за пулемет и расправится с неосмо¬ 
трительно прибежавшими солдата¬ 
ми. Соберите аптечки и идите в от¬ 
крывшиеся ворота. Пристрелите 
двух солдат и заходите в укрытие, 
где они сидели. 

Дойдя до запертой двери, из¬ 
далека стрельните по бочонку с 
горючим, чтобы уничтожить мину, 
которая коварно притаилась поза¬ 
ди. Снимите гравитационной пуш¬ 
кой вентиляционную решетку и 
заползите в шахту. Сначала под¬ 
нимитесь по лестнице справа. 
Пройдя немного вперед, вы упаде¬ 
те вниз. Нельзя упускать аптечку, 
которая лежит в шахте. 

Снова залезьте в шахту, подни¬ 
митесь по лестнице и подтяните 
предметы. Теперь спуститесь и 
ползите вперед. В итоге шахта 
рухнет вниз. Перед глазами све¬ 
тятся лучи мин. Понятно, что слу¬ 
чится, если пройти вперед. Осто¬ 


рожно снимите решетку над голо¬ 
вой и вылезьте наружу. 

Прыгните на бочку, а потом на 
лифт. Если вы не задели луч, оста¬ 
нетесь живы. Впрочем, лифт тоже 
сорвался вниз и начал стремитель¬ 
но тонуть. Выбейте решетку на кры¬ 
ше и выплывайте наверх. Запры¬ 
гните на уступ сверху, если не хоти¬ 
те попасть на завтрак прилипалам 
на потолке. 

Нужно очистить комнату с ло¬ 
вушками. Гравитационной пушкой 
потяните бочонок, чтобы вызвать 
цепную реакцию. Если задевает 
взрывом, можете нырнуть в воду. 
Запрыгните в комнату и уничтожьте 
черного головокраба. Теперь под¬ 
виньте какой-нибудь предмет, что¬ 
бы допрыгнуть до трубы. 

Проползите вперед, подними¬ 
тесь по лестнице, и вы окажетесь в 
шахте лифта этажом выше. Накор¬ 
мите прилипал свинцом или отвле¬ 
ките мусором. Пока они увлечено 
жуют, прыгните на лестницу напро¬ 
тив. Поднимитесь наверх и пере¬ 
прыгивайте к вентиляционной шах¬ 
те справа. 

Ползите вперед, пока не 
доберетесь до выхода. 

Сбейте решетку и послу¬ 
шайте разрывы 
Спрыгните вниз, 
обезвредьте три ми¬ 
ны и подайте 
электричество. 

Щиток на стен¬ 
ке. Откроется 
дверь, и войдет Алике. Иди¬ 
те во вторую дверь. 

Оказавшись в комнате, 
подорвите зомби на минах. 

Видите, слева мигает 
дверь? Достаньте гранату 
и ждите. Когда рванет, 
киньте в проем гранату и 
отбегите от горящей 
бочки. Потом добейте 
солдат, соберите ап¬ 
течки и поднимитесь 
наверх. Здесь целый 
склад боеприпасов. 

И арбалет. Возьмите 
драгоценное ору¬ 
жие и выдерните 
гравитационной 
пушкой силовой 
кабель, чтобы 
отключить поле 
внизу. - 

Выходите 
на улицу 
Поймайте 
мину и от¬ 
правьте 


ее разбираться с солдатами. Прой¬ 
дя немного вперед, найдете грана¬ 
томет. Как гласить народное муд¬ 
рость: если нашли тяжелое ору¬ 
жие — не избежать беды. Вскоре в 
процесс уничтожения солдат вклю¬ 
чится повстанец с гранатометом. 

Когда последний противник бу¬ 
дет убит, в здании откроется дверь 
и повстанец скажет следовать за 
ним. Дойдя до комнаты, послушай¬ 
те, что говорят по телевизору, и 
поднимитесь по лестнице. Дойдя 
до разрушенного пролета, сбейте 
доски с левой двери и заходите 
внутрь. Прикончите двух зомбай- 
нов. В следующей комнате вы про¬ 
валитесь вниз. Разберитесь с зом¬ 
би, разблокируйте дверь и подни¬ 
митесь наверх. Если не хотите про¬ 
делать описанное, тогда обойдите 
опасную комнату вдоль стенки. 

Вскоре вы доберетесь до Барни. 
Он опустит мостик и вручит монти¬ 
ровку. Священный момент. Теперь 
Гордон Фримен непобедим. Идите 
по мостику, поверните налево, 
сбейте доску и спрячьтесь, пока 
не улетит вертолет. 
Пристрелите мон¬ 
стров, включая за¬ 
тесавшихся черных 
головокрабов, и вы¬ 
ходите на балкон. 
Снимите солдат 
на противополож¬ 
ной стороне и 
разбейте доску в 
подъемном ме¬ 
ханизме, что¬ 
бы опустить 
мост. Пе¬ 
рейдите 
на дру- 
г 

сторо¬ 
ну. Прой¬ 
дя впе¬ 
ред, откройте 
дверь, и вы ста¬ 
нете свидетелем 
того, как зомби вы¬ 
ясняют отношения 
с солдатами. По¬ 
стойте в сторонке и 
посмотрите, чем за¬ 
кончится потасовка. 

Потом атакуйте. 

Идите вперед, при¬ 
держиваясь правой 
стенки, чтобы скрыться от 
вертолета, который простре¬ 
ливает окна. Он, кстати, может 
случайно прикончить зомби и 
солдат, которые воют друг с 
другом. Найденные мины ло¬ 
вушки снимите точными 
выстрелами. 

Вскоре вы выйде¬ 
те на чердак, на ко¬ 
тором сидит повстанец с гранато¬ 
метом. Он постреливает по верто¬ 
лету, но поединок закончится весь¬ 
ма плачевно. Поэтому бегите к 
ящику с бесконечными ракета¬ 
ми — он стоит в центре черда¬ 
ка — и откройте огонь из гранато- 













мета. Загвоздка в том, что нормаль¬ 
но целиться мешает крыша. 

Вертолет ее постепенно разру¬ 
шает. Можете ему помочь, стреляя 
из гранатомета. Но тогда вам будет 
труднее укрыться от выстрелов. Ко¬ 
нечно, можно спустится вниз. Там 
безопаснее, зато придется далеко 
бегать за ракетами, что тоже плохо. 

Уничтожив вертолет, спусти¬ 
тесь вниз и поговорите с Алике. 
Замок на двери тревожно замор¬ 
гал. Вскоре покажутся солдаты. 
После взрыва залепите в проем из 
гранатомета. Никто и пикнуть не 
успеет. Далее вы наткнетесь на ми¬ 
ны. Уничтожьте издалека и заходи¬ 
те в комнату. 

Алике схватится за дробовик и 
снимет поле. Обыщите комнату и 
идите по коридору. В проходе сле¬ 
ва проходят ожесточенные бои 
зомби с солдатами. Опять-таки не 
стоит вмешиваться. Стойте и ждите, 
когда количество участников 
уменьшится. 

Из палаты справа внезапно вы¬ 
бежит зомби. Далее вы в который 
раз станете свидетелем разборки 
между солдатами и зомби. Что де¬ 
лать — знаете. Проходя по коридо¬ 
ру, обратите внимания на то, что в 
дверь слева ломятся монстры. Сре¬ 
ди прочих товарищей — зомби с 
черными головокрабами. 

Обыщите комнаты на наличие 
ценных предметов. В одной из них 
в качестве бесплатного довеска 
имеются два элитных солдата. Ког¬ 
да будете возвращаться, вы увиди¬ 
те, что зомби все-таки выломали 
дверь. Идите дальше и спрыгните в 
дырку в полу. Вместо одного этажа 
сразу пролетите два. 

Послушав Алике, ныряйте в воду 
и выплывайте на другой стороне. 
Прикончите двух черных головок- 
рабов, которые ползают поблизос¬ 
ти. Теперь начните методично 
уничтожать прилипал, чтобы не ме¬ 
шали. Или сделайте проще: допры¬ 
гайте до противоположного конца 
подвала и включите электричество. 
Потом отключите. Большинство 
прилипал умрет. 


Если вы включали электричест¬ 
во, то должны были заметить, что 
открываются ворота напротив. Но 
тогда вода будет под напряжением 
и далеко не уплывешь. Нужно что- 
то делать. Начнем с качающегося 
мостика рядом с рубильником. 
Отыщите синий бочонок и подло¬ 
жите снизу, чтобы он не провали¬ 
вался в воду. 

Теперь включите электричество. 
С мостика прыгайте на небольшой 
обломок. С него на трубы Справа. 
Оттуда в будку, а затем — в открыв¬ 
шиеся ворота. Поднявшись наверх, 
вы встретите Алике, которая уже 
настреляла пачку зомби. 

Дойдя до дырки в полу, зацепи¬ 
те мину гравитационной пушкой и 
аккуратно скиньте на голову зомби 
с черными крабами. Потом спры¬ 
гните вниз, достаньте дробовик и 
открывайте огонь по зомби, кото¬ 
рый атакуют с двух сторон. 

Следующее испытание самое 
трудное на этом уровне, но и са¬ 
мое интересное. Коридор про¬ 
стреливают автоматические пуш¬ 
ки. На полу установлены мины. Ук¬ 
рыться от огня можно в боковых 
проемах. Бегите туда, раскидывая 
мины гравитационной пушкой. 
Как только вы окажетесь в укры¬ 
тии, попрут зомби. 

Часть подстрелит Алике, некото¬ 
рых — автоматические пушки. Ос¬ 
тальных придется прикончить соб¬ 
ственноручно. Бегите в укрытие на¬ 
против и переждите очередную 
атаку зомби. Наконец, последний 
бросок в очередное укрытие. Отту¬ 
да гравитационной пушкой выдер¬ 
ните силовой провод, чтобы отклю¬ 
чить турели. 

Осталось обезвредить послед¬ 
ние мины и повернуть налево. Дол¬ 
гая глава закончилась. Осталась по¬ 
следняя. 

ЕХІТ17 

Пора выбраться из города, пока 
не рванул реактор. Войдите в ком¬ 
нату, соберите патроны, разбейте 
доски и выходите на улицу. Снару¬ 
жи поджидает Барни, который пос¬ 



■ НаІТ-ЫТе без монтировки — это уже не НаІТ-Ше. Разве может 
быть иначе? 


ле разговора вручит четырех по¬ 
встанцев. Их нужно провести до 
поезда. Бегите вдоль стены до 
входа в здание. Кстати, обратите 
внимание на ящик с бесконечными 
ракетами. 

Пройдя комнату, вы выйдете в 
зал. Идите налево и заходите в 
дверь. Подберите револьвер и воз¬ 
вращайтесь назад. Алике встанет за 
пулемет около двери, пообещав 
прикрыть тыл. Когда будете прохо¬ 
дить зал, прилетят лезвия. Раски¬ 
дайте их гравитационной пушкой и 
выходите в дворик. 

В небесах жужжат сканеры, ко¬ 
торые тащат мины. Раскидайте то 
и другое гравитационной пушкой. 
Хотя мины можно перетащить к 
дому напротив. Вскоре туда при¬ 
бегут солдаты. Пусть будет сюрп¬ 
риз. Получив вторую группу по¬ 
встанцев, сразу бегите в зал, не 
обращая внимания на огонь сол¬ 
дат. Только смотрите, чтобы никто 
не отстал и не погиб. 

В зале тоже бегите что есть сил, 
наплевав на врагов. Потом разбе¬ 
ретесь. Или Алике подстрелит. Ког¬ 
да будете возвращаться, наткнетесь 
на снайпера и снова накиданные 
мины. В первого запустите ракету. 
Вторые раскидайте гравитацион¬ 
ной пушкой. 

Когда поведете третью группу, в 
зале солдаты обрушат поезд. При¬ 
дется подняться наверх по лестни¬ 
це и спрыгнуть напротив Алике. 
Здесь советую не рваться вперед, а 
уничтожить всех солдат. 

Возвращаясь назад, в дворике 
вы попадете под огонь бронетран¬ 
спортера. Достаньте гранатомет и 
уничтожьте его из-за укрытия. 
Кстати, у этого ящика удобно дер¬ 
жать оборону. Ракеты бесконеч¬ 
ные, а противники — нет. 

Четвертая и пятая группа про¬ 
водится без особых проблем. Толь¬ 
ко когда будете возвращаться, 
встретитесь с солдатами, которые 
красиво спускаются с домов. Заря¬ 
дите по ним ракетой. Затем раски¬ 
дайте летающие ножи. 


Когда последняя группа сядет 
на поезд, подождите, пока Алике 
снимет силовое поле. Девушка 
решила, что, дабы повстанцы нор¬ 
мально выехали из города, при¬ 
дется прикрыть тылы. Бегите за 
ней. Дойдя до вентиля, откройте ф 
ворота. 

Алике успеет пролезть, а Гордо¬ 
ну не судьба. Притопает шагун и 
разломает вентиль. Второй выстрел 
подвинет контейнер. Бегите туда. 
Пройдя немного вперед, вы увиди¬ 
те, как слева спрыгнет двое солдат. 
Сметите их огнем, разбейте прегра¬ 
ду и бегите в проем. 

Забегите в контейнер справа. 
Соберите аптечки и заходите в 
наклонный контейнер. Поверните 
налево, разберитесь с двумя го¬ 
ловокрабами в контейнере и по¬ 
дождите, пока шагун откроет 
створки. 

Пробегите по контейнерам, по¬ 
верните направо и прыгните на на¬ 
клонный контейнер. Поднимитесь 
наверх, идите вперед и запрыгните 
на платформу. Присядьте и двигай¬ 
тесь вперед. Увернитесь от бочон¬ 
ков, обезвредьте мины и прикончи¬ 
те солдат. 

Когда будете проползать за 
контейнером, поторопитесь. Ша¬ 
гун выстрелами уверенно подви¬ 
гает его к стенке. Спрыгните вниз, 
подстрелите солдат и падающие 
горящие бочки. Между вагонами 
есть проход. Залезайте туда, по¬ 
том поднимитесь на платформу и 
соберите ракеты. 

Теперь прячась за укрытиями, 
стреляйте по шагуну из гранатоме¬ 
та, пока тот не отбросит треноги. 

Затем спуститесь вниз, поговорите с 
Алике и сядьте на поезд. 

Вагон стучит колесами , Цита¬ 
дель взрывается. Первый эпизод 
закончен. Осталось дождаться 
титров и посмотреть неболь¬ 
шой ролик второго эпизода. Если 
Ѵаіѵе не оплошает , его можно бу¬ 
дет опробовать уже в декабре 
2006 года. ЯКИ 
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СКОЛЬКО ДИСКОВ 


Кто меня научит? 


Найдя лагерь Эйрин, вы обнару¬ 
жите только странного норда по 

имени ТогЬегп. 

— Учиться сюда пришел? — 
спросит он героя. — Эйрин искал? 
Ну, нет ее. Зато есть я, и я кое-что 
умею. 


Учителя до 70: Т$гаѵа из дома 
Э'Вагі в Леявине (очень не любит 
собак) и бапгегіЬеІ из Чейдинхола 
(обожает их). 


Мастер-сенсей, акробат живет 
на северо-востоке Сиродила — к 
северу от Чейдинхола и к востоку 
от храма Азуры. Вам сообщат ее 
имя — Аегіп. 


— Как далеко Иода? 
Сколько до него 
добираться? 

— Не далеко. Йода 
не далеко. Терпение. 
Скоро будешь ты с 
ним... Вкусный 
корнелист я готовлю! 

х/ф 

«Империя наносит 
ответный удар» 


Нет в игре персонажа 
полезнее и добрее, 
чем тренер ... 
учитель, гуру, 
педагог, сенсей. 
Помните, как с ними 
было просто и легко 
в Морровинде? Всегда 
помогут, никогда не 
откажут. Встретил 
герой нужного 
темного эльфа под 
чистым небом на 
плантациях — и взял 
уроков столько, 
сколько нужно. 
Можно было 
несколько уровней на 
учителях прокачать 
подряд — хватило бы 
денег . А за деньги, 
помнится, отвечал 
скамп-банкомат 
Ползун, так что под 
серым небом 
Ввандерфелла ученье 
давалось легко и 
просто. 
В Киродииле все иначе. 


Умений, конечно, поменьше — 
всего двадцать одно. Почти так же 
легко и просто работают манчкин- 
ские способы тренировки, но учи¬ 
телей — порезали. Практически 
под корень. Теперь на одном уров¬ 
не игрок не может взять больше пя¬ 
ти уроков. Так что приходится 
брать чашку кофе и идти е чистое 
поле за крысами. 

Но на высоких уровнях порой 
не помогают даже они. И тогда, 
чего греха таить, герой идет к 
тренерам. Каждому умению в иг¬ 
ре обучают пять ИРС. Двое могут 
дать знания только до сорокового 
уровня владения. Двое — до се¬ 
мидесятого. И лишь один, уни¬ 
кальный тренер-мастер поможет 
вам выучить умение до послед¬ 
ней, зловещей цифры 100, грозя¬ 
щей игроку новыми особенностя¬ 
ми. «Сотый» акробат может пры¬ 
гать с водной глади, «сотый» куз¬ 
нец получает вечный молоток, 
«сотый» броненосец получает не¬ 
весомый доспех — вы все это 
знаете. 


Но где искать сенсея, готового 
за честно заработанные дрейки 
поднять наши навыки? Если вашего 
героя интересуют только знания, их 
стоимость, и как приобрести, зна¬ 
чит, вы хотите узнать секреты поле¬ 
вых университетов Киродиила. 


■ К СВЕДЕНИЮ: обычно низкоуров¬ 
невых учителей можно вычислить 
через уличные разговоры и диа¬ 
логи с ЫРС. Они не направят вас к 
учителям-«семидесятникам», и 
вам придется искать их самостоя¬ 
тельно. Но те, в свою очередь, 
укажут примерный путь к «сен¬ 
сею», как только умение подни¬ 
мется до семидесятого уровня. 

АКРОБАТИКА (АСК0ВАТІС8) 


Учителя до 40: Ящерица ОиШ- 
\Л/еаѵе из Анвила и ѴНпогтап в 
эльфийском гетто столицы. Ящерка 
любит устраивать гадости соседке- 
данмерке, а эльфийка-альпинист 
обожает забираться на отвесные 
стены церквей. 


■ ЭТО ВАЖНО: ѳы не сможете на¬ 
чать учебу у сенсея, пока учи¬ 
тель «до семидесяти» не сооб¬ 
щил вам, где его искать. Вы не 
сможете просто подойти к сен¬ 
сею и сказать: «Вот, я уже до 
семидесяти прокачался, учите 
меня». Надо обязательно взять 
квест. 
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Мы так и не узнаем, куда делась 
Эйрин и кем ей приходится Тор- 
берн. Зато он сможет научить героя 
акробатике вплоть до последнего, 
сотого уровня владения акробати¬ 
ческим мастерством. 


■ К СВЕДЕНИЮ: перед вами — 
единственный бескорыстный сен¬ 
сей. Только он научит вас без вся¬ 
ких условий. Запомните его чест¬ 
ное лицо — за остальными масте¬ 
рами вам придется побегать. 

АЛХИМИЯ (АІ.СНЕМѴ) 


Учителя до 40: Реіеп Кеіаз в гиль¬ 
дии магов Анвила и З'сігазза в гиль¬ 
дии магов Леявина. 

Учителя до 70: Аггіаііпе в гиль¬ 
дии магов Бравила (потеряла ког¬ 
да-то посох) и ВгоісН Саіиз, что жи¬ 
вет в Бруме. 

Мастер алхимии — эльф 
Біпсіегіоп. Вы наверняка помните 
его — ведь именно он так жалост¬ 
ливо выпрашивал у вас корни Нир- 
на. Он живет в подвале таверны 
№51 №аЮ, что в Скинграде. Про¬ 
клятый алхимик еще и пьяница — 
он не захочет вас учить, пока вы 
кровь из носу не доставите ему две 
редкие бутылки вина — Татіка и 
Бигіііе ВгоІНегз 399 года. 

Проще всего добыть их в подва¬ 
ле замка Скинграда. И пусть не му¬ 
чает вас совесть — вампирам вооб¬ 
ще алкоголь вреден, они пьют одну 
«андедовку». 


АТЛЕТИКА САТШЕТІСЗ) 


Учителя до 40: Ііигаз, пастух, обо¬ 
жающий сыр-рокфор — живет на 
юге Скинграда, и МаЬеі из Леявина, 
несчастный и печальный подкаб¬ 
лучник. 

Учителя до 70: НаиІ5-Коре5- 
Разіег, пират, аргонианин, которого 
все называют по прозвищу, потому 
что имя его непроизносимо на им¬ 
перском — он обитает в таверне 
Ро'сЧІе в Анвиле. Нопдііаг, охот¬ 
ник, живет в Хорроле. 


Ки$іа ВгасІи$ — местный Ки- 
родиильский путешественник. 
Она живет в Анвиле и готова на¬ 
учить вас бегать быстро, но только 
при одном условии — если вы 
уже побывали в тридцати местах 
Киродиила. Даже если вы не знат¬ 
ный бегун, то наверняка уже дав¬ 
но выполнили это требование, са¬ 
ми того не зная. 


БЕЗОПАСНОСТЬ (8ЕСІЖІТУ) 


Учителя до 40: МаИп1и$ Апсш$ — 

вор из Хоррола. Вапііеп. бывший 
вор, живет на площади Талое в сто¬ 
лице. 

Учителя до 70: Ого'БНаіф, жи¬ 
вет на севере Бравила. Мапсііі жи¬ 
вет в эльфийском гетто. 

Мастер по вскрытию замков — 
кот по имени Э'Ьаапа, томится в им¬ 
перских застенках. Не в тюрьме, но 
за решеткой — он гуляет по запер¬ 
той части имперского тюремного 
квартала. Надо сказать, довольно 
свободно гуляет и спит в собствен¬ 
ной палатке. Неплохое развлече¬ 
ние для абсолютного гения замков 
и отмычек. 

Пробраться к нему можно тремя 
путями. Во-первых, украсть у 
стражника ключи. Во-вторых, от¬ 
крыть дверь за спиной дежурного 
по помещению (внутри тюрьмы). 
Или же просто дождаться, когда 
Джбаана сам подойдет к решетке. 

Кот даст вам простое задание — 
принести ему записку от Скриввы 
(кошка-воровка из Бравила). 
Скривва скривится, но записку вам 
даст. Передайте ее Джбаане, и дело 
сделано! 


БЛОК (ВІ.0СК) 


Учителя до 40: Рагіи5 СаМсНиз из 
гильдии воинов Скинграда и 
Ниигѵѵеп из гильдии воинов Анвила. 

Учителя до 70: І.ипі дго-ВагоІЬ 
в гильдии воиов Хоррола и 
АтЬгоізе Саппе, что живет в Скин¬ 
граде и выращивает виноград (по¬ 
пулярное хобби скинградчан). 


Мастер-«блокиратор» — эль- 
фийка Апгігадіі. Она живет в Бра- 
виле, на втором этаже над домом 
Ого'БЬапзі. Проверять ваши спо¬ 
собности и вашу пригодность к 
обучению она будет способом 
очень простым и болезненным. 
Она будет охаживать героя по бо¬ 
кам огромным стеклянным моло¬ 
том целую минуту. Это называет¬ 
ся, дай эльфийке молоток стек¬ 
лянный, она и героя зашибет, и 
сама порежется. 

ваша задача — закрыться ру¬ 
ками и с криком: «Не бейте, те¬ 
тенька!» — бегать от Андражил 
по всему дому. Можно попробо¬ 
вать нарезать пару кругов вокруг 
стола — считаются не удары, а 
только время, в течение которого 
эльфийка будет с ухмылкой на 
лице гоняться за героем. 


ВОССТАНОВЛЕНИЕ 

(ВЕ8Т0ВАТІ0Ш 


Учителя до 40: Лекарь Сіггос в 
храме Талоса (Брума) и Магіе 
Раііеііе в храме Джулианоса в 
Скинграде. 

Учителя до 70: Магг в храме 
Мары (Бравил) и ОЫеззе в храме 
Чейдинхола. 

Мастер восстановления — 
пожилая имперка Оіеіа из храма 
Акатоша в городе... Кватч. 
Позвольте, Кватч же разрушен 
даэдрами? Если вы еще не начал 
и основную ветку, то Олета за¬ 
перта в храме за вратами в Обли- 
вион — ворота надо закрыть, 
даэдр на площади перебить, по¬ 
павших в ловушку горожан, соот¬ 
ветственно, освободить. Но Оле¬ 
та не захочет вас учить, пока 
в городе остались даэдры. А это 
значит, что вам нужно пройти 
квест «Бой за крепость Кватч» 
и очистить весь город от существ 
из иного мира. 

Если вы все это уже сделали, 
то попробуйте поискать мастера в 
лагере беженцев внизу холма. 


ДРОБЯЩЕЕ ОРУЖИЕ (ВШИТ) 


Учителя до 40: недружелюбный 
орк книготорговец Видак дго-ВоІ 
в Леявине (магазин БоиіНегп 
Воокз) и Ѵідді$ в гильдии воинов 
Анвила. 

Учителя до 70: СЬгізІорНе 
Магапе владелец таверны Вгіпа 
Сго$5 («Бринский перекресток»), 
что на дороге к северо-востоку от 
Анвила. Небезызвестный Аггап в 
гильдии воинов Анвила. 

Когда вы уже не сможете учить¬ 
ся у Кристофа и Аззана, вам укажут 
на Ігепе Меігіск, бретонку из эль¬ 
фийского гетто. Она никому не рас¬ 
сказывает о своем прошлом и, на¬ 
верное, правильно делает. 

— Скольких ИРС ты убил в жиз¬ 
ни, герой? — спросит Ирен. 

— Ну... пара дюжин или около 
того. 

— Не годится — я убила боль¬ 
ше, так что учить тебя, салагу, я не 
собираюсь. 

Я всегда говорил, что в дробя¬ 
щем оружии Киродиила есть что-то 
зловещее... Вам надо убить около 
пятидесяти ИРС, чтобы бретонка со¬ 
гласилась учить вас дробить и ру¬ 
бить. Точную цифру вы найдете на 
странице статистики героя. 


ИЗМЕНЕНИЕ (АИЕВАТІОН) 


Учителя до 40: йоѵуп Агеп в эль¬ 
фийских садах столицы и добро¬ 
сердечная ящерка Оееізап в гиль¬ 
дии магов Чейдинхола. 

Учителя до 70: АІЬгадаг в гиль¬ 
дии магов Хоррола и АЫшкі в та¬ 
верне Сагедиі что на Зеленой доро¬ 
ге к югу от столицы. 

Чтобы найти мастера, идите по 
берегу залива — от Бравила на се¬ 
вер. Лежанку аргонианина ТооІИ- 
іп-*Не-5еа (Зуб-в-Море) не пропус¬ 
тите, хотя хозяин наверняка будет 
отсутствовать. Зуб исследует дно 
залива целые дни напролет как за¬ 
правский Кусто. 



















































СОВЕТЫ МАСТЕРОВ 


/ШШШ ШШШЯШЯШШШ 


яяшшяяятшшяяштшвяшаяшяявяшашят 

шяшшшяшшшвшшшшяшшшшшшяшшяшшшшшяш 

шшшшшшшшшшшяшшшшшвшшшштшишяштшшт 


Если вы случайно наткнетесь на мастера, не ждите уроков и 
советов — никто с вами даже не заговорит об учении. Набор 
только по рекомендациям. 


Он не потребует от вас вина, но 
захочет испытать в деле. Вам надо 
провести с ним под водой три часа. 
Это не так зловеще, как звучит — 
просто от аргонианина нельзя от¬ 
ставать, и нельзя выныривать на по¬ 
верхность за воздухом. Это значит, 
что вам придется как-то дышать под 
водой шесть минут реального вре¬ 
мени. Пройти этот тест очень легко с 
помощью элементарнейшего закли¬ 
нания водного дыхания, с помощью 
зелий, свитков или зачарованных на 
водное дыхание вещей. 

Если у вас нет ничего из перечис¬ 
ленного, то просто навестите гильдии 
магов в Бруме, Хорроле, Леявине, ма¬ 
газинчики торгового квартала — и 
закупите зелий Моря столько, сколь¬ 
ко вам нужно (четыре сильных зелья 
или восемь обычных). 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: если вы аргониа- 
нин, то Зуб-в-Море не будет про¬ 
верять вас на водостойкость — 
он поверит вам на слово. 


ИЛЛЮЗИЯ Ш.Ш8НЖ) 


Учителя до 40: Ніі 1Ье ТаІС свя¬ 
щенник в храме Чейдинхола — он 
любит всех и вся, будьте бдитель¬ 
ны! Эапіиз Вгоіиз из Брумы — не¬ 
плохой Зреіізѵѵогсі. 

Учителя до 70: СагаНіІ в гиль¬ 
дии магов Анвила и Кисі-Еі в гиль¬ 
дии магов Бравила (друзья этой 
ящерки редкие сони, скажу я вам). 

Университетский Хироназий — 
вот место, где живет Магііпа 
Ріогіа — мастер иллюзий и никако¬ 
го мошенничества. Попасть в эту 
святая святых чародейства и наго¬ 
воров нельзя, пока вы не получили 
все рекомендательные письма от 
филиалов гильдии магов. 

Мартина потребует от вас десять 
велькиндских камней — таких сияю¬ 
щих аквамарином штук, что разбро¬ 
саны и расставлены по подземельям 
Эйлидов. Десять — это очень немно¬ 
го. За один поход можно раздобыть 
двадцать-тридцать штук. 


КЛИНКИ (ВШОЕ) 


Учителя до 40: Ыа$ріа Со$та — 

камердинер из крепости Чейдинхо¬ 
ла, бывшая когда-то гладиатором на 
Арене. КідНі-ѴѴіпсІ, околачивается 
в гильдии воинов Брумы. 

Учителя до 70: БИегіпа из гиль¬ 
дии воинов Леявина и КНапо из 
гильдии воинов Анвила. 

Ваша цель — АИх І.епсоІіа, 
странствующий мастер клинка, 
сенсей в самом восточном смысле 
этого слова. Он остановился в та¬ 
верне Фарегила, что к югу от сто¬ 
лицы. От Бравила идите на севе¬ 
ро-запад по дороге, после тавер¬ 
ны «Дурного Знамения» ищите по¬ 
ворот налево — там и будет тавер¬ 
на Фарегила. 

Алике не хочет учить кого попа¬ 
ло. Ему подавай знаменитых (или 
печально знаменитых) героев. 
Важна цифра двадцать — не важно, 
любят вас или ненавидят. 


КОЛДОВСТВО (СОІІЛЖАТІОШ 


Учителя до 40: РаІЬІ5 Агеп, при¬ 
дворный маг в крепости Бравила и 
Зиііпиз Ѵа$$іпи$ в гильдии магов 
Скинграда. 

Учителя до 70: АІЬегіс ИМе в 

гильдии магов Хоррола и Агепіи$ 
РаІѵіііБ который по профессии... 
священник? Да, священник в храме 
Талоса в Бруме, на досуге увлекает¬ 
ся призывом демонов. 

Оіуп Бегал ходит кругами у хра¬ 
ма Молаг Бала (точно к востоку от 
хутора ѴѴеаіЬегІеаЬ, что между го¬ 
родами Скинград и Хоррол). Он по¬ 
просит вас призвать для него вы¬ 
цветшее привидение (Расіесі 
МгаііЬ). Трудная задача, потому что 
для призыва нужно владеть кол¬ 
довством как минимум на уровне в 
75. Если вы не хотите добывать эти 
пять единиц, призывая скампов и 
доспех в поте лица, то попробуйте 
поискать свиток — он падает с кол¬ 
дунов и некромантов из пещер. 


КРАСНОРЕЧИЕ 

(8РЕЕСНСВАРТ) 


Учителя до 40: Юная северянка, 
бард Аіда из Брумы и священник 

Ыгаѵаза ОіНгеІаз из храма Бра¬ 
вила. 

Учителя до 70: Бард Ѵагоп 
Ѵатогі из Бравила и СгиіапсІ 

Саггапа из храма в Чейдинхоле. 

Неважно, цел храм Единого в 
храмовом квартале столицы, или 
разбит в битве Дагона и Дракона — 
в нем бродит кругами ТапсШже, 
эльфийка с действительно подве¬ 
шенным языком. Ее задание самое 
трудное — вам надо найти всех по¬ 
прошаек Киродиила и поговорить с 
ними. Не переубедить, не уговорить 
устроиться на работу — просто за¬ 
вести разговор. Это трудно. 

Пять попрошаек живут в столи¬ 
це, в каждом главном городе их по 
двое. Всего, стало быть, девятнад¬ 
цать человек. 


■ К СВЕДЕНИЮ: попрошайки зараз¬ 
ны, так что держите под рукой зе¬ 
лье лечения обычных болезней. 


Проще всего попрошайку найти 
у его лежанки на свежем возду¬ 
хе — ночью. Лишь в плохую погоду 
эти бездомные граждане предпочи¬ 
тают не спать под открытым небом. 
А вот список лежанок: 

► У колодца в юго-западном уг¬ 
лу эльфийского квартала столицы. 

► На юге улицы в северо-запад¬ 
ной части площади Талое столицы. 

► У колодца в юго-восточном 
углу делового квартала столицы. 

► В северной части храмового 
квартала столицы. 

► У пристани столицы, рядом 
с тем местом, где принимают в во¬ 
ры (обойдите вокруг небольшой 
кусок стены, точно лежанку не 
пропустите). 

► За таверной Еіожіпд Воѵѵі на 
пристани Анвила. 

► К востоку от главных город¬ 
ских ворот Анвила. 


► За таверной 1_опе1у 5иіТг І_осіде 
в Бравиле. 

► За магазином ТНе Раіг йеаі в 
Бравиле. 

► Около северных ворот за кам¬ 
нями в Бруме. 

► За домом Апога в Бруме. 

► У колодца к северо-востоку от 
западных ворот в Леявине. 

► В юго-западном углу Леявина. 

► Между домами на юго-восто¬ 
ке от западных ворот в Чейдинхоле. 

► В юго-западном углу Чейдин¬ 
хола. 

► Среди камней у южной стены 
в Хорроле. 

► За камнями к северу от храма 
в Хорроле. 

► За конюшней, что рядом с та¬ 
верной Ме$1 ѴѴеаІсі в Скинграде. 

► Рядом с гильдией воинов 
Скинграда. 


■ К СВЕДЕНИЮ: если кто-то из по¬ 
прошаек погиб до того, как вы 
взяли квест — не страшно. Он 
вам зачтется автоматически. Но 
это не повод истреблять их пре¬ 
вентивно. Хотя... 


КУЗНЕЧНОЕ ДЕЛО (АКМОКЕК) 


Учителя до 40: Еііаг из Леявина 
(живет в доме у собора) и Тагігозе 
НеІа$, кузнец в гильдии воинов в 
Бравиле. 

Учителя до 70: КоЬ$$ап — 

найти его легко, он владеет мага¬ 
зинчиком А РідЫіпд СЬапсе в 
торговом квартале столицы. 
Ка$Несіа — владелец магазина 
Ріге Апсі Зіееі в Хорроле. 


■ К СВЕДЕНИЮ: чтобы получить до¬ 
ступ к услугам тренеров из гиль¬ 
дии воинов, надо быть членом 
гильдии. У воров и магов с этим, в 
целом, попроще. 


Мастер кузнечного дела — ар- 
гонианин Сіп-ѴѴиІт, кузнец из 
магазинчика ТНе Ве$1 ОеРепзе, 
что в торговом квартале. Воз¬ 
можно, вам придется подождать 
его в магазине — бездельник лю- 
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бит шляться по улицам родного 
города. Если не хотите ждать, по¬ 
пробуйте отловить его на улицах 
эльфийского гетто и торгового 
квартала. Ищите ящерицу с крас¬ 
но-зеленой мордой в неброском 
коричневом жилете и в светло- 
коричневых штанах. 

Кузнец любит загадывать за¬ 
гадки. Он спросит вас просто и 
прямо: 

— Кто такой Хазадир? 

Какое нам дело до какого-то 
Хазадира? Но непреклонен ящер. 
Пригорюнился герой, а делать не¬ 
чего. Идите в магазин «Первое из¬ 
дание» (Еігзі: Егііііоп) и прочтите 
книгу ТНе Агтогег'з СНаІІепде 
(«Состязание кузнецов»). Там все 
написано в форме поучительной 
новеллы. 

— Хазадир победил в состязании. 

— Верно. Будешь учиться у меня. 


ЛЕГКАЯ БРОНЯ 
ШСНТ АРМОВ) 


Учителя до 40: Риі дго-5Нид из 

эльфийского гетто и ОІТапсІ из ма¬ 
газинчика Йоге! ѴѴіпсіб в Бруме. 

Учителя до 70: І.исіапа 
Саіепа. скупщик гильдии воров — 
живет на юге Бравила. АНгіаф из 
Леявина (теряет ценные вещи и 
ненавидит пресмыкающихся). 

,3'Вагі из Леявина, старый 
пройдоха, хочет подарок в форме 
эльфийской кирасы. Зачем, ну за¬ 
чем коту кираса? 

Она начнет попадаться вам на 
бандитах, вампирах, пиратах и в 
добыче с пятнадцатого уровня. 
Вы добудете ее, проходя квест 
гильдии воинов — она на банди¬ 
те Азани Черное Сердце. Больше 
направлений я вам дать не мо¬ 
гу — уровневые трофеи непред¬ 
сказуемы. 


МЕТКОСТЬ (МАКК8МАН) 


Учителя до 40: ЕсНа Оагк-НеаП 

убийца из Скайрима — живет на 
юге Брумы в доме Рагнара. Вино¬ 
дел БНатеег — как вы уже дога¬ 
дались, он из Скинграда (его дом 
рядом с собором). 

Учителя до 70: Кетап Вгосіег, 
еще один винодел из Скинграда. 
Охотник Ріпагиз Іпѵепііиз из Ан- 
вила (возможно, вы когда-то бок о 
бок с ним истребляли львов). 

Эльфийка Аіаѵѵеп разбила ла¬ 
герь к востоку от Анвила (к югу и 
чуть-чуть к западу от развилки на 
Кватч и на Скинград). Беседовать 
с ней лучше, когда она не на охоте, 
а охотится она с десяти утра почти 
до самого вечера. 

Она попросит вас предъявить 
ей эльфийский лук. Такие прода¬ 
ются в магазинах с тринадцатого 
уровня (бравильский «Парадокс 
стрелка») и встречаются в дикой 
природе с девятого. 


МИСТИЦИЗМ (МѴ8ТІСІ8М) 


Учителя до 40: Апдаіто в гильдии 
магов Хоррола и йги]а в гильдии 
магов Скинграда. 

Учителя до 70: Иа Кіепиз в 

гильдии магов Бравила и Вогіегі 
Рагапо в Мистических архивах Не¬ 
зримого Университета — пробрать¬ 
ся туда, не пройдя рекомендатель¬ 
ные квесты гильдии, ясное дело, 
нельзя. 

Мастер мистицизма — Оадаіі в 
гильдии магов Леявина. Помните 
эту сумасшедшую старушку с дикой 
прической? Вызвать ее на душев¬ 
ный разговор нельзя, пока вы не 
выполните задание гильдии магов. 
Если вы вернули несчастной эль- 
фийке амулет, возвращающий от¬ 
носительно ясный ум, она сможет 
вас тренировать — но только если 
вы закрыли как минимум три порта¬ 
ла в Обливион. 

Все-таки, что-то не от мира сего 
в ней осталось. 


РАЗРУШЕНИЕ (0Е8ТВІІСТІ0Н) 


Учителя до 40: СНапеС придвор¬ 
ный маг в крепости Хоррола и от¬ 
личный художник, я вам скажу. Не 
обижайте ее, потому что потом 
она вас разрушению не научит. 
Впрочем, ее может в какой-то сте¬ 
пени заменить небезызвестный 
котяра Э'зкаг, увлекающийся за¬ 
клинаниями невидимости. По¬ 
пасть к нему на прием вы сможете 
не раньше, чем выполните брум- 
ский рекомендательный квест в 
гильдии магов. 

Учителя до 70: Маге ОиМНе в 

гильдии магов Анвила и ОеІрНіпе 
Лепсі в гильдии магов Бравила. 


■ К СВЕДЕНИЮ: этих двоих, воз¬ 
можно, придется долго уламывать 
выдать вам секретную информа¬ 
цию — где найти мастера-тренера 
Андарен. 


Вгаіза Апсіагеп живет у святи¬ 
лища Кинарет (к северо-западу от 
статуи Сангвина, к западу от того же 
хутора ЮеаіНегІеаН). Она просто и 
ясно даст вам понять, что без двад¬ 
цати медвежьих шкур вам у нее де¬ 
лать нечего. Медведи начинают 
бродить по лесам с седьмого уров¬ 
ня и встречаются не так уж часто. 
Впрочем, шкуры продаются в мага¬ 
зинах, так что можно попытать сча¬ 
стья в городах. 


рукопашный бои 

(НАНО ТО НАНО) 


Учителя до 40: НаНзі в гильдии во¬ 
инов Бравила и КиЕгіиз Ѵіпісіиз в 
гильдии воинов Анвила. 

Учителя до 70: Оаѵеіа Ніагеп 
из таверны Ітрегіаі Вгігіде, что на 
реке Серебряной Рыбы к востоку от 
Желтой трассы. Ка'дапаг в крепос¬ 
ти Чейдинхола. 


Мастер Неіѵіиз Сесіа живет в 
Бруме. Он даст вам возможность 
отмстить миру за избиение в Бра- 
виле — ведь для того, чтобы про¬ 
верить крепость кулаков героя, 
Хельвий предложит герою из- 
бить его. Сопротивляться он не 
будет. Вам надо за полминуты 
снести кулаками изрядную часть 
здоровья сенсея. 

Жаль, что повторить веселье 
нельзя. Новые спарринги с масте¬ 
ром в игре не предусмотрены. 


СКРЫТНОСТЬ (ЗНЕАК) 


Учителя до 40: Сііу-Бипгптег, 

ящерица из Бравила. Ее часто 
можно встретить в городских ка¬ 
налах — плавает она там. Оіізіеі, 
жена Маііпіиз АпсгТиз, учителя по 
взлому замков. Живет с ним в 
Хорроле на зависть соседям. 

Учителя до 70: ОІНгеІоз из 
эльфийских садов столицы. 
МігаЬеІІе Мопеі, владелица гос¬ 
тиницы для моряков в Анвиле (у 
причала). 

Мастер скрытности — Магапа 
Кіап, жительница храмового 
квартала столицы (она часто бро¬ 
дит по дендрарию). Марана, же¬ 
лая проверить ваши навыки, 
предложит вам украсть у нее мо¬ 
нетку. Сказано — сделано! У вас 
ведь, как-никак, минимум семьде¬ 
сят единиц скрытности за душой. 


ТОРГОВЛЯ (МЕВСАИТЦЕ) 


Учителя до 40: ЕогосН в таверне 
СоМзНаѵѵ («Готшо»), что между 
Кватчем и Анвилом. МасН-Иа, по¬ 
жилой книготорговец из книжно¬ 
го магазина в Чейдинхоле (назы¬ 
вается магазин по имени вла¬ 
дельца). 

Учителя до 70: МадгагТе, же¬ 
на Еііаг, учителя кузнечного де¬ 
ла — живет с ним в Леявине в до¬ 
ме у храма и очень хочет заняться 
сбором редких ингредиентов. 
Беей-Ивеиз, владелец магазина 
МоіНегп боогіз на юге Хоррола. 


Далеко ходить за мастером не 
надо — это Раіопігуа, хозяйка 
магазина Оіѵіпе Еіедапсе (драго¬ 
ценности и модная, божественно 
элегантная одежда). Добиться ее 
расположения очень просто — 
надо иметь при себе десять тысяч 
дрейков. 


ТЯЖЕЛАЯ БРОНЯ 
(НЕАѴѴ АРМОВ) 


Учителя до 40: Вгойгаз в гильдии 
воинов Леявина и ВитрН дга-ОазЬ 
в гильдии воинов Брумы. 

Учителя до 70: Ѵаіиз ОсіШ из 

Хоррола — посылает героя спасти 
его поле и детей от гоблинов. 
Ѵагпасіо, кузнец из магазинчика 
ТНе Вез* Ре^епзе в столичном тор¬ 
говом квартале. 

Ргапаі — немолодой редгард, 
бывший гладиатор. Он живет в та¬ 
верне Рокси (к северо-востоку от 
столицы, у берега озера Румаре) 
и знает все о тяжелой броне. Но 
задание его будет... необычным. 
Он попросит у вас добыть ему по¬ 
дарки для хозяйки таверны — се¬ 
ребряный кувшин и четыре сере¬ 
бряных стакана. На покрытие 
расходов он выделит пятьдесят 
золотых. 

Стаканы продаются в магазинах 
обычных товаров — например 
Соріоиз Соіпригзе или ТНгее 
ВгоіНегз в столице. Кувшин очень 
несложно украсть в тех же магази¬ 
нах или в гостиницах. Пранал по¬ 
просит вас преподнести подарок от 
его имени. Сделайте это. 

Скажу сразу — хозяйка таверны 
его не любит, и вряд ли когда-ни¬ 
будь полюбит. 

♦ « ♦ 

Теперь вы точно знаете, где ис¬ 
кать мастеров-сенсеев, и что им 
предложить. Пусть они и не смогут 
поднять вас на своих могутных пле¬ 
чах на верхние уровни, но посиль¬ 
ную помощь они окажут. Удачи вам 
и вашему герою в достижении вер¬ 
шин знаний и умений! ЯКИ 
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Любимый маневр — собрать рукопашников врага вокруг призван 
ных демонов и приложить огненным шаром из баллисты Дэлеба. 


СОВЕТЫ 

МАСТЕРОВ 


РАЗРАБОТЧИК 


ИЗДАТЕЛЬ 


В РОССИИ 


НА ЧТО ПОХОЖЕ 


Негоез о! МідИІ В Мздіс III, Деміурги 

СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


Треіуеася - 1,5 СМ/, 512 МІ, ѵШео 64 МВ 
Рехімеіщепся - 2,4 61/, 512 МВ. ѵИеі 12В МВ 


МУЛЬТИПЛЕЕР 


СКОЛЬКО ДИСКОВ 


РИЧАРД ПСМИТ 


ѵѵмиг.вітаІ.свя/Иввп5_га/ 


НАГРАДА ЖУРНАЛА 






вык — баллиста стреляет огненным 
шаром (в дополнение к обычному 
эффекту), колдовская сила равна 
уровню героя, деленному на 4. 

Аластор. Способности — осно¬ 
вы чародейства и восполнение ма¬ 
ны. Уникальный навык — заклина¬ 
ние рассеянности дополнительно 
отбирает у жертвы ману, 1 единицу 
за уровень героя. 

Грок. Способности — базовая 
логистика и нахождение пути. На¬ 
вык: перемещение героя растет на 
5% + 1% за 4 уровня, телепортация 
стоит вдвое дешевле. 


Небирос. Способности — ба¬ 
зовое нападение и тактика. На¬ 
вык: +1 к удаче всем войскам, 
враг не может пользоваться так¬ 
тикой. 

Марбас. Способности — базо¬ 
вая защита и уклонение. Навык: 
все существа в армии получают 
устойчивость к магии в размере 
5% + 1% на уровень героя. 

Нимус. Способности — базо¬ 
вая удача и магическое сопротив¬ 
ление. Навык: количество призы¬ 
ваемых через Врата существ рас¬ 
тет на 1% за уровень героя. 


Первое, о чем надлежит заду¬ 
маться перед началом партии в «Ге¬ 
роев», как и в почти любую страте¬ 
гию, — чем вы собираетесь побеж¬ 
дать? Ведь если противник у вас — 
достойный и глупых ошибок не де¬ 
лает, едва ли можно рассчитывать 
«задавить его массой», как бывает 
в игре против ИИ на невысокой 
сложности. 

Демоническая армия не предла¬ 
гает нам суперчудовищ, как драко¬ 
ны чернокнижника; не обещает ги¬ 
гантских полчищ, как воинства ры¬ 
царей и некромантов; не стоит 
ожидать и чистых, бесконтактных 
схваток, как у стрелковой армии 
Лесного союза. 

Главные ставки демонов — это: 

► Минимум потерь. Вы под¬ 
ставляете под удар не «настоящих» 
своих солдат, а призванных с помо¬ 
щью навыка Врат. Конечно, это не 
поможет против стрелков и магов, и 
сбалансированная армия всегда 
будет представлять опасность, но 
вот бои с нейтралами — теми, что 
дерутся в ближнем бою — нередко 
можно обустраивать без потерь. А 
это значит — экономить войска для 
решающих схваток. 


Демон, казалось 
поперхнулся. У него 
вырвалось несколько 
возгласов, а затем он 
начал смеяться. 
— Холодные, злобные 
и кровожадные, — 
выдавил сквозь смех 
демон, словно прочтя 
мои мысли. — Ты 
купился на всю эту 
туфту, так ведь, 
малыш? 
Р. Л. Асприн, «Еще 
один отличный миф» 


► Диверсанты за стенами. 

Стены не слишком-то помогут про¬ 
тив армии Инферно, призывающей 
подкрепления прямо внутрь враже¬ 
ского города... 

► Адский огонь. 50 бесов — 
не слишком серьезный отряд... по¬ 
ка им не выпал эффект адского ог¬ 
ня! Ведь колдовская сила этой ата¬ 
ки зависит от количества бойцов! 

► Кража маны. Те же бесы спо¬ 
собны напрочь лишить противника 
маны и тем самым обезоружить ге¬ 
роя «магического типа». Пусть вра¬ 
жеские колдуны дрожат заранее... 

Вот этими-то четырьмя преиму¬ 
ществами и сильна армия Преис¬ 
подней. А наша задача как генера¬ 
ла — получить от них как можно 
больший эффект. Давайте разбе¬ 
ремся, как это делается. 


ВЫБОР ГЛАВНОГО ГЕРОЯ 


В сетевой партии нам дается право 
выбрать своему войску предводи¬ 
теля. Давайте посмотрим, из чего 
мы выбираем. Герои, как известно, 
разнятся уникальным навыком — и 
дополнительными способностями 
(базовое открытие Врат дается 
всем по определению). 

Грол. Способность — развитая 
магия хаоса. Уникальный навык — 
плюсы всем адским псам. 

Дэлеб. Способность — развитые 
боевые машины. Уникальный на- 














Джезебет. Способности — ба¬ 
зовое чародейство и тайные зна¬ 
ния. Уникальный навык — плюс 
всем суккубам и демоницам. 

Вооруженные этим «тайным 
знанием», приступим к выбору. 

Сразу же отвергаем Грола, да, по¬ 
жалуй, и Джезебет. Плюсы к атаке и 
защите одному отдельно взятому отря¬ 
ду (даже столь ценному, как един¬ 
ственные в демонической армии 
стрелки) — не наш путь. Небиросу то¬ 
же шлем вежливый отказ: +1 к уда¬ 
че — это несерьезно, а тактика — и 
явление нечастое, и мешает несильно. 

Нимус может быть хорош в затяж¬ 
ных партиях. На низких уровнях его 
плюс не дает нам вообще ничего, а вот 
уровне этак на десятом дает довольно 
серьезную прибавку к вызову через 
Врата. Но нескоро, ох нескоро мы на¬ 
сладимся этими его возможностями. 

Аластор — очень странный герой. 
На уровнях порядка 10 и выше он од¬ 
ним заклятием лишает колдующий 
отряд всей магии... только не забу¬ 
дем, что большинство магов еще и 
стреляет. Так что не так все здорово, 
как может показаться. Хотя в борьбе 
с эльфом (проклятые друиды!) он не¬ 
пременно скажет свое веское слово. 

Марбас почти ничем не поможет 
поначалу, зато впоследствии, в битве 
против вражеских героев, изрядно им 
напакостит. Но его способности 
слишком непредсказуемы. 

Грок — скоростной герой, а ско¬ 
рость всегда и везде оказывается 
ключом к победе. Можно считать, 
что у него одна лишняя ступень ло¬ 
гистики. 

Но приз «Выбор ЛКИ» заслужил 
все-таки не он, не Марбас и не Нимус, 
а Дэлеб. И вот почему. 

Как известно, баллиста сама по 
себе способна не слишком на многое. 
Чтобы она реально приносила поль¬ 
зу, нужно прокачивать линейку спо¬ 
собностей «Боевые машины». У Дэ- 
леба с самого начала есть развитый 
навык боевых машин, а на втором 
уровне он гарантированно получает 
(и непременно должен выбрать!) уп¬ 
равление баллистой (что сразу же уд¬ 
воит ее эффективность). 


■ НА ЗАМЕТКУ: довод против — бое¬ 
вые машины демонам не так уж 
нужны из-за Врат. 


Баллиста в руках Дэлеба — это 
оружие, которое в дебюте фактичес¬ 
ки заменит ему армию! С первых же 
ходов у него есть средство, легко рас¬ 
правляющееся, например, с армией в 
полсотни големов вообще без помо¬ 
щи обычных войск. Задача остальной 
армии — не погибнуть, пока баллис¬ 
та отстреливает врагов... 

Конечно, впоследствии ее эф¬ 
фект слегка снизит свое значение; 
но, во-первых, Дэлеб уже получил 
огромный плюс в дебюте, а во-вто¬ 
рых, не забудем все-таки про ог¬ 
ненный шар. 


КАРЬЕРА ДЕМОНА 


Выбрав героя (а может, и не одно¬ 
го), надо определиться с тем, как и 
куда его развивать. 

Повелитель демонов растет в пер¬ 
вую очередь в атаке, во вторую — в 
знаниях. Следовательно, нужно вос¬ 
полнять колдовство при первой воз¬ 
можности, но при этом едва ли удаст¬ 
ся натренировать его достаточно. 

Из линеек навыков для демона 
приоритетны нападение и логистика: 
вероятность их предложения на оче¬ 
редном уровне — около 15%. В пол¬ 
тора-два раза ниже шансы у боевых 
машин, защиты, удачи, чародейства, 
магии тьмы и хаоса (и у расовых уме¬ 
ний). Образование, лидерство, магия 
света и призыва для демона крайне 
мало характерны (около 2%). 

Теперь посмотрим на полный на¬ 
бор навыков (мы их описывали в про¬ 
шлом номере, а для тех, кто запутался 
в действительно очень непростой си¬ 
стеме, на нашем диске есть диаграм¬ 
ма их изучения). И решим, к чему сто¬ 
ит стремиться. 

Конечно, отлично было бы заполу¬ 
чить Зов У0гаша: тогда наши армии на¬ 
чали бы призывать демонов мгновен¬ 
но, что сразу же нейтрализует стрел¬ 
ков противника и вообще выигрывает 
большую часть битв еще до их начала. 
Но... для этого требуется 29 умений. 
Иными словами, этот навык можно по¬ 
лучить только на 29 уровне или около 
того — и то если на всех промежуточ¬ 
ных уровнях изучать только то, что ве¬ 
дет к конечной цели (чуть-чуть сэко¬ 
номить помогут домики ведьм, если 
очень повезет) Это может быть достой¬ 
ной задачей для кампании, но в борь¬ 
бе против реального противника акту¬ 
ально разве что на самых больших и 
густонаселенных картах. 

А в ситуациях, когда реально ожи¬ 
дать боя на сравнительно низких 
уровнях — стоит ставить более ре¬ 
альные цели. 

Можно сосредоточить свои уси¬ 
лия на том, чтобы вызывать из Ада 
как можно больше подкреплений (и 
как можно быстрее). Для этого у нас 
есть, помимо собственно расовых на¬ 
выков: широкие Врата Ада, хозяин 
Врат, быстрое открытие Врат. Дешев¬ 
ле всего развить быстрое открытие — 
оно относится к логистике, а с ней у 
демона все отлично. Неплохо идут 
широкие Врата, а вот хозяин Врат тре¬ 
бует лидерства, да еще и бессмыслен¬ 
ного сбора войск, и эта цель пред¬ 
ставляется неоправданной. 

Мне кажется более интересным 
другое направление — усиление ад¬ 
ского огня. Эта способность во много 
раз усиливает ваши войска, причем 
уже на раннем этапе! Для этого ну¬ 
жен собственно огонь, огненное воз¬ 
мездие (потребуются 2 навыка защи¬ 
ты — вполне приемлемая цена!) и 
иссушающее пламя. Вот идеальная 
последовательность навыков: ад¬ 
ский огонь, основы защиты, уклоне¬ 



ние, развитая защита, огненное воз¬ 
мездие, основы магии хаоса, повели¬ 
тель огня, развитая магия хаоса, иссу¬ 
шающее пламя. При желании огнен¬ 
ную и защитную ветки можно поме¬ 
нять местами. Стоит также приобрес¬ 
ти навык пожирателя душ: с маной у 
вас нередко будут проблемы, ведь ад¬ 
ский огонь работает за вашу ману. Не 
уверен точно, но есть мнение, что 
влияет на адский огонь и навык сол¬ 
датской удачи — для него нужны 
только основы удачи, и получить его 
нетрудно. 

Стоит ли того знак проклятого? 
Есть доводы и за, и против. За — то, 
что повелителю демонов, вообще го¬ 
воря, не так уж много работы в бою. 
На магию ему часто не хватает ма¬ 
ны — все съедает адский огонь. Толь¬ 
ко атаковать и трупы есть... Скучно. 
Поэтому многие изучают знак, но сам 
по себе он малоосмыслен — хочется 
еще добавить к нему ослабляющий 
удар, для чего требуются основы ма¬ 
гии тьмы. Но в любом случае знак — 
не приоритетная цель, сперва стоит 
разобраться с огнем и призывом. 

Чародейство демону, вообще го¬ 
воря, не очень нужно — его сила не в 
магии; но основы изучить стоит за¬ 
тем, чтобы приобрести способность 
взрывать пожираемые трупы. Впро¬ 
чем, эта возможность несколько ог¬ 
раничивает возможности демона — 
ведь поедаемый отряд может лежать 
рядом со своими бойцами. 


УПРАВЛЕНИЕ ЛЕГИОНАМИ 


В прошлом номере мы уже перечис¬ 
ляли сильные и слабые стороны во¬ 
инов Инферно. Теперь дадим не¬ 
сколько практических советов по 
тактике. 

РАЗДЕЛЯЙ И КОЛДУЙ 

Как правило, бойцов одного ти¬ 
па водят в одной группе. У этого 
есть ряд преимуществ: мелкие от¬ 
ряды, например, проще разгромить 
без контрудара. Да и ограничение 
на количество групп на поле боя 
никто не отменял. 

Бывают, разумеется, случаи, ко¬ 
гда делить отряд нужно: например, 
чтобы подавить несколько стрелко¬ 
вых групп. Но в пятых «Героях» 
встречается совершенно особый 
резон для такого поведения. 

Взгляните на таблицу; в ней по¬ 
казан урон от магии пещерных де¬ 
монов и владык (их колдовская си¬ 
ла не различается, отличие лишь в 
наборе заклятий). Нетрудно заме¬ 
тить, что формула очень необыч¬ 
ная — это вам не прямая пропор¬ 
циональность. 

Допустим, у вас есть 10 демо¬ 
нов; их огненный шар нанесет 224 
хита урона. Но если их разделить 
на две группы — два огненных ша¬ 
ра по 154 хита в сумме снесут 308! 
Располовинив отряд, вы получаете 
выигрыш в 37%! 


МАГИЯ ПЕЩЕРНЫХ ДЕМОНОВ 

Количество демонов 

Урон от огненного 
шара 

Урон от метеоритного 
дождя 

1 

42 

45 

2 

84 

90 

3 

112 

120 

4 

140 

150 

5 

154 

165 

6 

168 

180 

7 

182 

195 

8 

196 

210 

9 

210 

225 

10 

224 

240 

11 

238 

255 

12 

252 

270 


НЕВ0Е5 ОР МІ6НТ & МАСІС V 125 ,/ 





































И это еще не все — двигаясь по 
таблице дальше, вы увидите, что 
прибавление новых демонов все 
слабее и слабее влияет на резуль¬ 
тат. Если разбить на 4 группы 20 
демонов — выигрыш будет уже в 
два с лишним раза... 

Похожая схема работает и для 
других колдующих войск, напри¬ 
мер — друидов и элементалей. Но 
пещерных демонов стоит дробить 
на более мелкие группы. Это пото¬ 
му, что магическая сила завязана 
на количество бойцов, нарождаю¬ 
щихся в городе за неделю (без ци¬ 
тадели и замка). 

Впрочем, не забудем о том, что 
большой отряд может вызвать 
меньший... 

С пещерными владыками нужно 
еще думать над тем, что колдо¬ 
вать — огненный шар или метео¬ 
ритный дождь. Уроном они почти 
не отличаются, но маны хватит на 
два огненных шара... В общем, ес¬ 
ли увеличенная площадь удара не 
приносит решающей выгоды, не 
стоит переходить на метеоры. 

Нужны пещерные владыки (но 
не демоны) и в ближнем бою: даже 
один-единственный владыка своим 
ударом всегда убьет дракона! При¬ 
менять их против врагов 1-5 уров¬ 
ней смысла сравнительно мало. 

БЕРЕГИТЕ БЕСОВ 

В отличие от лазутчиков, дриад и 
прочих первоуровневых бойцов, бе¬ 
сы — не расходный материал. Как 
только вы сможете обойтись без их 
использования в охоте на нейтра¬ 
лов — стоит сделать это. Вражеские 
стрелки почему-то очень любят изво¬ 
дить бесовские полчища, а вам они 
очень пригодятся. Мягко говоря. 

Каждые четыре беса в каждый 
свой ход съедают 1 единичку вра¬ 
жьей маны (а черти — еще и пере¬ 
дают вам). Накопив сотню бесов, 
вы первым же ходом отберете у 
врага 25 единиц маны, а триста (ес¬ 
ли вдруг удастся столько со¬ 
брать...) имеют шанс первым же 
ходом лишить маны, скажем, чер¬ 
нокнижника. 


Если ваш противник — некро¬ 
мант или чернокнижник, то бесы 
будут едва ли не главной ставкой в 
бою. Да и против других классов 
они сыграют свою роль. Поэтому 
«пушечным мясом» для вас должны 
служить простые либо огненные 
демоны. Они немногим сильнее бе¬ 
сов, но напрочь лишены их хитрос¬ 
ти и коварства. Так пусть дохнут во 
славу Инферно и экономят жизни 
более нужных воинов. 

Если есть свободные места, ино¬ 
гда стоит разделить бесовский от¬ 
ряд на группы. Но это не очень по¬ 
могает. Лучше обзавестись чем-ни¬ 
будь, увеличивающим хиты... 

В атаку на вражескую террито¬ 
рию демону лучше идти вдвоем: 
один — с главной армией, вто¬ 
рой — бесовод. Пока главный ге¬ 
рой расчищает путь через мон¬ 
стров, второй идет за ним по пятам, 
возможно — собирая ресурсы, а в 
конце хода (если враг может ока¬ 
заться близко) отдает бесов главно¬ 
му, чтобы в начале хода их забрать. 

КСЕНОФОБИЯ ДЕМОНИЦ 

Демоницы — один из лучших 
бойцов Инферно, но есть у них и 
сильный недостаток. Их цепная 
молния «обрадует» и ваши отряды, 
если они не из Преисподней. Верно 
и обратное: против вражеских де¬ 
монов цепная молния будет бить 
как обычная. 

Поэтому суккубов непременно 
надо продвигать в демоницы, если 
вы полагаетесь только на войска 
своей расы. В противном случае 
(как, например, в третьей миссии 
кампании Аграила) их усовершен¬ 
ствование не окупится. 

СКОРОСТЬ И ОТВАГА 

Чаще всего в бою с нейтралами 
страдать будут, вероятно, зверюш¬ 
ки — собаки и лошади. Это потому, 
что не всегда можно позволить се¬ 
бе ими спокойно ждать; высокая 
скорость и инициатива просто-таки 
призывают задействовать их для 
блока стрелков или быстрых бегу¬ 
нов. Что и происходит. 


Но потери эти можно и должно 
сокращать. Так, например, в борьбе 
с не очень быстрыми противниками 
кошмаров и особенно церберов 
можно и нужно использовать «в ре¬ 
жиме фурий»: они успевают похо¬ 
дить дважды за время, пока какой- 
нибудь увалень соберется сделать 
единственный ход, и могут успеть 
ударить и убежать. 

Что делать, если против вас 
воюют, скажем, зеленые драконы 
или гидры, которых только допусти 
до вашего строя — и пойдет сплош¬ 
ное горе и разорение? Ясно что — 
пытаться отпугивать. У вас ведь не¬ 
ту этих замечательных пуленепро¬ 
биваемых энтов с корнями-канда- 
лами... Одинокий адский конь, осо¬ 
бенно при наличии солдатской уда¬ 
чи — хороший шанс отбросить вра¬ 
га назад и выиграть время. Для это¬ 
го нередко отделяют от группы 
именно единственную лошадку- 
смертницу. Дешевле обходится. 

И — не забывайте волшебную 
кнопку V/, то бишь Маі* — отложить 
ход на попозже. Для собак и лоша¬ 
дей она очень актуальна, даром что 
не снабжена соответствующим ри¬ 
сунком на экране. 


ДЕБЮТНАЯ ТЕОРИЯ 


Если вы вняли совету и выбрали Дэ- 
леба своим главным героем, у вас 
есть масса возможностей для охоты 
на нейтралов в самом начале. Со¬ 
брав небольшой кулак из базовых 
демонов для блока атак, вы можете 
смело выходить на медлительных 
противников третьего уровня — на¬ 
пример, стальных големов, минотав¬ 
ров или латников в количестве 
«Много». У вас еще нет стрелков, и 
не предвидится, но есть баллиста с 
огненным шаром, и этого более чем 
достаточно... 

вообще, големов и им подобных 
всяк норовит обидеть, но вам для 
этого не надо ждать ничего — толь¬ 
ко собрать 1 (один) сундучок для 
получения второго уровня. Никаких 
войск сверх стандартного набора! 

шяв 

Обычно хочется, чтобы вг 


На быстрых стрелков надо хо¬ 
дить сокращенной армией: без бе¬ 
сов, с одной-единственной лоша¬ 
дью и парой церберов для подавле¬ 
ния огня, баллистой, суккубами. 
Выведя вперед коня и собак, вы 
привяжете стрелков к атаке на не¬ 
посредственно угрожающих им 
врагов. А там уж подоспеют демоны 
из портала, да и ваша артиллерия 
скажет свое слово. А вот против 
стрелков медлительных, наоборот, 
хороши лошади и собаки в боль¬ 
шом количестве. 

Вообще, второй герой вам нужен 
не только затем, чтобы собирать ре 
сурсы — он должен постоянно заби¬ 
рать и возвращать армии. Дабы они 
не страдали от нейтралов зазря. 

К знакомству с противниками 
надо стремиться по возможности 
раньше. Нет резона давать магу, 
чернокнижнику или некроманту 
развернуть свои волшебные навы¬ 
ки, насобирать скелетов, дорасти 
до драконов и так далее. Со своей 
верной баллистой и с порталами вы 
можете создать врагу кучу неприят¬ 
ностей. На уровне высших армий 
демоны выглядят бледнее. 

Едва ли повелитель демонов 
станет по-настоящему хорошим 
колдуном. Поэтому его основные 
заклятия — это замедление и ос¬ 
лабление. Он должен задерживать 
врага и отбирать у него магию, ос¬ 
тальное сделает армия. Повелитель 
демонов, в отличие, скажем, от ры¬ 
царя, почти не страдает из-за сла¬ 
бости своих чар: у него ведь есть 
бесы, которые быстро уравняют 
шансы ѳ колдовской дуэли! 


Подводя итоги, заметим: демо¬ 
ническая армия — для решительных 
и быстрых игроков. Любителям дол¬ 
го и сосредоточенно копить силы я 
бы порекомендовал что-нибудь бо¬ 
лее солидное. Генерал-демон дол¬ 
жен действовать решительно: в кон¬ 
це концов, демоны ведь не умирают, 
а только возвращаются в бездну для 
перегруппировки! ЯКИ 


Обычно хочется, чтобы вашими войсками командовал герой той 
же расы, к которой принадлежат войска. Минусы к боевому духу от не¬ 
соответствия оправдать трудно. 

И все же есть ситуации, когда «чужак» оказывается полезнее родно¬ 
го героя. Нередко такое бывает как раз с демоном — его призывают на 
службу совсем другой расе. Как правило, этим балуются люди. Что с них 
взять — слабовольное племя! 

Суть в том, что рыцарь с его тренировкой войск, вообще говоря, в бою 
не очень нужен. И вполне имеет право на жизнь схема, в которой ры¬ 
царь, получив пару уровней, сидит себе дома, охраняет свой удел и про¬ 
изводит в новые звания крестьян. 

Толпа латников или оруженосцев, конечно, трудноуничтожима, но не 
так уж грозна — хитов снимает всего ничего. А если они научатся ды¬ 
шать адским огнем? Сила которого напрямую зависит от количества бой¬ 
цов? Это, знаете ли, совсем другое дело! 

Конечно, демону в таких условиях не пригодится умение вызывать 
подкрепления из ада. Но зато армия у него будет чрезвычайно много¬ 
численна, и к тому же противник никак не рассчитывает встретить на по¬ 
ле боя огнедышащих латников! 
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Стань ОТЦОМ % 

С МЫШЬЮ X/ кш: 


Разрешение 



2500 сірі (лазер) 

2000 фі (оптика) 

Можно менять во время игры 


Совершенная 

форма 

Работают - 

только пальцы 


ЗхРіге 


Скорострельность 
в 3 раза выше! 

Функция ЗхРіге - 
один клик заменяет 
три нажатия 


Дополнительные 
"ножки" в комплекте 



ЯГ 


Игровые мыши серии Х7 протестированы известной 
командой «Ки$Ь 30», призерами чемпионатов 
«651л/С Риззіап ОиаІіЯсаііоп 2005», «А$и$ Аититп Сир 
2005» и победителями «Сі§а-0ате5 $N6 ІлЙпгег 
2006». Мыши получили самые вькокие оценки! 



Новая серия игровых мышей 


А4ТесЬ является спонсором отборочных игр 
\л/огМ СуЬег Сатез в России как «Официальный 
игровой манипулятор \л/СС Россия 2006». 



\ллллл/.а4*есЫпТо 




РАЗРАБОТЧИК _ 

йеііс Ешіегіашпеві 

ИЗДАТЕЛЬ 

■■■■■■ 

В Р0ССИИ _ 

Саве Г1СІІГ9 ІнІегасШе, Рдссіім М 

НА ЧТО ПОХОЖЕ 

ЯагсгаЛ, Сгний Сііігві II: Врегаііоп Емогіиз 

СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 

Требуешсі - 1.4 С№, 251 МІ, гіім 32 МІ 
Реимсцусш - 2.2 СІг, 512 III. ѵіёеі Б 4 МІ 

МУЛЬТИПЛЕЕР 


МАСТЕРОВ 


сколько ДИСКОВ 

I оѵо 

АДРЕС В СЕТИ 

*«« Лзплоіѵѵагдааіе.свпі 


С самого появления 
Ѵі/агЬаттег: йаѵѵп о/ 
Ѵі/аг космодесант 
стал самой 
популярной расой в 
игре. Почти 
половина всего 
игрового населения 
МагНаттег 
предпочитает 
именно эту расу. 
Разумеется, для 
космодесантников 
было придумано 
наибольшее 
количество 
разнообразнейших 
вариантов 
развития и 
тактических 
уловок. Некоторые 
используются до сих 
пор, другие уже 
позабыты, а кое- 
что возвращается и 
находит новое 
применение. 
Эту статью мы 
решили посвятить 
именно 
космодесанту. Все 
тактики 
предназначены для 
этой расы, кроме 
одной, которая 
направлена против 


фЕЛИ 


ФЕЛИКС М0Р030ВСКИИ 


I \ НАГРАДА Я 


ЖУРНАЛА 


ѴѴагІіаттег 4 

Вамп о! Шаг - Шіпіег А$$аиІ( 


искусство космодесанта 


ШТУРМОВИКИ 


КОСМОДЕСАНТ ПРОТИВ 
КОСМОДЕСАНТА 

Карта: любая , необходимо 
только достаточное количество 
укрытий. 

Игроков за космодесант всегда 
интересовал вопрос: какую тактику 
выгодней выбрать, играя против себе 
подобных? Что лучше — навербо¬ 
вать как можно больше космодесант¬ 
ников, вооружить их плазмометами и 
постараться построить технику (как в 
борьбе против орков) или все-таки 
начать массовую тренировку штур¬ 
мовиков и попытаться уничтожить 
противника в рукопашном бою? 

Главная проблема — в том, что, 
если в самом начале игры отказать¬ 
ся от космодесантников, можно 
стать жертвой блиц-атаки, и тогда 
выиграть будет очень сложно. Если 
же слишком увлечься производ¬ 
ством именно этих отрядов, не¬ 
сколько позже эти усилия не оп¬ 
равдают затрат. 

Что же делать? 

Для эффективной игры нужно 
комбинировать оба способа, взяв из 
обоих самое лучшее. Перед вами — 
удачный симбиоз этих двух идей. 


❖ 

Первый служитель (ЗегѵіЕог) 
строит кельи-казармы (СЬареІ- 
Ваггаскз), а вы тем временем выде¬ 
ляйте главное здание — оплот ве¬ 
ры (ЗігопдНоШ) и делайте заказы в 
следующей последовательности: 

► два взвода разведчиков 
(5сои1 Магіпе Бциаб). В их обязан¬ 
ности входит захват стратегических 
точек; 

► второго служителя. Спер¬ 
ва он должен будет помогать сво¬ 
ему коллеге, а затем их пути ра¬ 
зойдутся; 

► еще два отряда разведчи¬ 
ков. Они присоединятся к первым 
двум отрядам. 

Когда кельи-казармы готовы, 
наймите командора (Рогсе 
Соттапбег) и начинайте возводить 
радарные посты (и$Еепіпд Ро5І$). 

Первый отряд разведчиков, ко¬ 
торый не найдет на вашей террито¬ 
рии подходящей стратегической 
точки для захвата, должен отпра¬ 
виться в гости к противнику. Его ос¬ 
новная цель — мешать захвату то¬ 
чек влияния или уничтожать вра¬ 
жескую рабочую силу. 

Первое время ваши служители 
будут трудиться вместе. После того, 
как первый радарный пост будет 


достроен, необходимо провести 
разделение труда — каждый рабо¬ 
чий должен сооружать отдельный 
радарный пост. Таким образом, вы 
будете вести строительство постов в 
нескольких местах одновременно. 

Вслед за командором завербуй¬ 
те в кельях-казармах взвод космо¬ 
десанта (Брасе Магіпе Бциасі). Он 
может понадобиться вам для раз¬ 
личных целей. Во-первых, космоде¬ 
сантники помогут отбиться от воз¬ 
можной блиц-атаки. Во-вторых, вы 
сможете спрятать в рядах этого от¬ 
ряда раненного командора, а позже 
и священника (СНарІаіп). В-треть¬ 
их, при необходимости космоде¬ 
сантники могут провести неболь¬ 
шой диверсионный рейд. Ну и, на¬ 
конец, можно раздать им плазмоме- 
ты (Ріазта Сип$) или ракетные ус¬ 
тановки (Мі$$і1е 1.аипсЬег$) для по¬ 
вышения их боевой мощи. 

Когда уровень вашего дохода 
достигнет 86, начинайте строитель¬ 
ство оружейной (Агтогу). Как толь¬ 
ко это здание будет завершено, по 
очереди натренируйте в кельях-ка¬ 
зармах два взвода штурмовиков 
(А$$аіДі Магіпе Бриасі). 

Тем временем ваши рабочие 
пусть возводят два плазменных ге¬ 
нератора (Р1а$та Сепега1ог$). К 













этому моменту разведчики завер¬ 
шат захват всевозможных точек. 
Теперь стоит поделить вашу армию 
на две части: первая — отряд кос¬ 
модесантников — атакует врага со 
стороны реликта, вторая — группа 
разведчиков и командор — прони¬ 
кает на базу противника с другой 
стороны и уничтожает рабочих. 

С появлением первых единиц 
энергии изучите улучшение плаз¬ 
мопистолеты (Магбеаг: Ріавта 
Рівіоів). 

Когда ресурсов будет достаточ¬ 
но, превратите ваш оплот веры в 
монастырь (Мопазіегу) — это пер¬ 
вое усовершенствование вашего 
главного здания. А когда прибыль 
поднимется до 98, закажите еще 
один плазменный генератор, улуч¬ 
шите два радарных поста до охран¬ 
ных (РоіІіНеб РозШоп Аб(1-оп) и 
сделайте усовершенствование 
энергомечи ([Ѵогбеаг: Роѵѵег Зѵѵогд). 

После того, как ваше главное зда¬ 
ние превратится в монастырь, изучи¬ 
те еще два улучшения — бионика 
первого уровня (Ѵогбеаг:Віопісв іеѵеі 
1) и целеукозатель (Ѵ/агСеаг:Тагдеі 
Гіпдегв). 

В монастыре наймите священ¬ 
ника. 

Постепенно увеличивайте чис¬ 
ленность взводов штурмовиков и 
заказывайте новые отряды. 


■ ЭТО ВАЖНО: не забудьте добавить 
в каждый отряд лидера-ветерана 
(Соттапбег ѴеТегап ІІрдгабе). 


ТАКТИКА БОЯ 

► Количество отрядов штурмо¬ 
виков должно быть как минимум 
таким же, как число взводов космо¬ 
десанта у вашего противника. 

► Священника лучше всего 
спрятать в рядах отряда космоде¬ 
санта и держать в центре сражения. 
Его аура может решить исход боя. 

► Учитывая немаловажную 
роль священника, желательно кон¬ 
центрировать свой огонь на свя¬ 
щеннике вашего врага. 


ЗАЧЕМ НАМ ВИДЯЩАЯ? 


ЭЛЬДАРЫ ПРОТИВ КОСМОДЕСАНТА 

Карта : Внешние пределы 

Все чаще и чаще в МагЬаттег: 40 
000 прослеживается тенденция не 
использовать командиров в начале 
игры. Многие игроки отказываются 
от поддержки героев, предпочитая на 
освободившиеся средства нанимать 
дополнительные отряды, а сэконом¬ 
ленную энергию расходовать на все¬ 
возможные улучшения. Такая тактика 
достаточно часто оказывается эф¬ 
фективной по двум причинам. Во- 
первых, срабатывает эффект неожи¬ 
данности. Во-вторых, в распоряже¬ 
нии игрока оказывается достаточно 
солидное войско с высокой силой 
фокусировки огня, причем довольно 
рано. Если ваш противник нанял ко¬ 
мандира, но не позаботился о его 
должной защите, у вас будут все шан¬ 
сы без особых проблем уничтожить 
его и выиграть партию. 

❖ ❖ ❖ 

Первый скульптор (Вопезідпег) 
возводит портал призвания (Азресі 
РоПаІ). 

Затем выделяйте ваш командный 
центр — ассамблею (\Л/еЬѵѵау 
А$$етЫу) — и закажите в ней еще 
одного скульптора и два взвода до¬ 
зорных (Сиагбіап Бциаб), в обязан¬ 
ности которых будет входить захват 
точек влияния. Также начните пер¬ 
вое исследование — изучите легкую 
поступь (Ріееі о/ Рооі РевеагсЬ). Это 
усовершенствование повысит манев¬ 
ренность ваших отрядов. 

Второй работник помогает пер¬ 
вому возводить портал, а затем они 
совместно приступают к строитель¬ 
ству плазменного генератора 
(Ріазта Сепегаіог). 

В алтаре закажите улучшение 
камень аспекта жнецов (Кеарег 
Авресі 5 іопе Адд-оп) и, разумеется, 
призовите два взвода темных жне¬ 
цов (Оагк Кеарег Здиаеі). 



Захватывайте точки влияния и 
стройте слышащие алтари 
(и$1епіпд БЬгіпе). 

В каждый отряд темных жнецов 
назначьте экзархов (Абб І_еабег: 
Оагк Кеарег ЕхагсН) и постепенно 
повышайте их численность до мак¬ 
симума. 

Собрав ударную силу, атакуйте 
врага через верх карты. Там сосре¬ 
доточены две важные точки влия¬ 
ния, завладев которыми, вы полу¬ 
чите как финансовое, так и страте¬ 
гическое преимущество. С такой 
позиции можно нанести удар либо 
по центру карты, либо сверху. На 
данном этапе противнику будет не¬ 
чего противопоставить вам, и перед 
ним встанет выбор из двух зол: по¬ 
терять все войско, пытаясь отбить 
вашу атаку, или пожертвовать кус¬ 
ком своей территории. 

Имея хотя бы 50 единиц прибы¬ 
ли и пополнив отряды жнецов, зай¬ 
митесь взводами дозорных 
(Сиагбіап Бциасі). Им также пона¬ 
добятся экзархи. 

Когда накопится достаточно 
средств, сделайте улучшение ка¬ 
мень аспекта баньши (ВапвЬее 
Авресі 5 іопе Адд-оп) и один-два 
взвода самих баньши (НоѵѵНпд 
ВапзЬее Зциаб). Далее следует на¬ 
значить в каждый отряд экзархов 
(Абд Іеасіег: Ножііпд ВапзЬее 
ЕхагсЬ) и пополнить до максимума. 

Затем стройте храм духа (5оиІ 
ЗЬгіпе) и два плазменных генератора. 


■ ЭТО ВАЖНО: не прекращайте 
осаждать базу противника! 


Когда храм духа будет готов, со¬ 
орудите технопортал (Зиррог* 
РоПаІ). 

В технопортале сделайте улуч¬ 
шение камень доставки лордов- 
призраков (МгаіТЫогсІ Азресі ЗТопе 
АсМ-оп), а в храме душ исследуйте 
зов войны (Саіі оТ №аг КезеагсЬ). 

Возводите новые плазменные 
генераторы и превращайте ваши 
слышащие алтари в боевые (№аг 
ЗЬгіпе АсЮ-оп). Собственно, все. 


ТАКТИКА БОЯ 

► Фокусируйте огонь жнецов 
на одном отряде или на командоре. 

► По возможности старайтесь 
атаковать из укрытий. 

► Взводы дозорных с экзар¬ 
хами желательно бросать в ближ¬ 
ний бой. 


НЕТ ПЛАЗМЕННЫМ 
ПИСТОЛЕТАМ! 


КОСМОДЕСАНТ ПРОТИВ ХАОСА 

Уже много месяцев подряд иг¬ 
роки за хаос в 90% случаях пользу¬ 
ются всего двумя тактиками: «Рап- 
торы» и «Плазмопистолеты». 

Первая считается тактикой от¬ 
крытых пространств. Это развитие 
используется повсюду, где количест¬ 
во возможных точек появления игро¬ 
ка больше двух. Также оно может 
применяться на картах с большим ко¬ 
личеством гор и возвышенностей, ко¬ 
торые не позволяют пешим войскам 
маневрировать по карте с достаточ¬ 
ной легкостью. Справиться с такой 
тактикой очень непросто. Чтобы ус¬ 
пешно противостоять ей, придется не 
просто предугадать ее появление, но 
и выбрать правильное встречное 
развитие, да еще и владеть хорошим 
уровнем микроуправления. 

Вторая тактика более проста, 
незатейлива и особенно популярна 
среди игроков среднего класса на 
тех картах, где возможных мест по¬ 
явления противника всего два. При 
всей своей простоте эта тактика 
весьма и весьма эффективна. 

Однако народные умельцы все 
же нашли для космодесанта отлич¬ 
ный способ справиться с этим ва¬ 
риантом развития. 

❖ ❖ ❖ 

Первый служитель начинает 
возводить кельи-казармы. 

В оплоте веры заказывайте вто¬ 
рого рабочего (он отправится на 
помощь первому), затем нанимайте 
два взвода разведчиков и изучайте 
улучшение маскировка (Зсоиі 
ІпрИгаііоп РевеагсЬ). 
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СОВЕТЫ МАСТЕРОВ 




Давным-давно, на заре ЖагНаттег 
40000, было весьма популярно раз¬ 
витие, предполагавшее использова¬ 
ние радарных постов в качестве за¬ 
щитных сооружений. Их использова¬ 
ли для прикрытия, чтобы отстрели¬ 
вать неудачно расположившиеся от¬ 
ряды пехоты противника. Тогда эта 
тактика была эффективна, но время 
шло и в какой-то момент о ней заслу¬ 
женно забыли. Затем вышло множес¬ 
тво «заплаток» и, наконец, дополне¬ 
ние Мпіег А$$аиК, в корне изменив¬ 
шее процедуру получения снайпер¬ 
ских винтовок (Бпірег КЖе$). 

И вот теперь игроки вновь вспом¬ 
нили о возможности разведчиков 
стрелять из снайперских винтовок и 
придумали даже не одно, а целых два 
замечательных развития, построен¬ 
ных на использовании этого оружия. 
Обе тактики рекомендуются для при¬ 
менения на карте «Река крови». 

Прежде чем рассматривать кон¬ 
кретные тактики, давайте остановим¬ 
ся на общих принципах применения 
снайперов в бою. Использование 
этих отрядов таит в себе некоторые 
опасности, избежать которых помо¬ 
жет несколько основных правил: 

► 1. Снайперы очень ранимы. 
Их легко ранить и убить. Поэтому 
лучше не вступать в открытое про¬ 
тивостояние с противником. 

► 2. Снайперы не сильны в 
ближнем бою. Это еще одна причи¬ 
на держать их подальше от бойцов 
противника. 


В кельях-казармах тренируйте 
взвод космодесанта, а вслед за ни¬ 
ми — командора. 

Как только будет захвачена 
первая точка влияния, отряд раз¬ 
ведчиков, который это сделал, на¬ 
правляется на базу к противнику. 
Когда разведчики приблизятся к 
месту назначения, маскировка бу¬ 
дет уже исследована, и вы сможе¬ 
те незаметно проникнуть на базу 
врага и уничтожить его еретиков 
(НегеІісБ). 

Тем временем первый отряд 
космодесанта также направляется 
на базу противника, к ближайшей 
точке влияния, чтобы не позво¬ 
лить врагу ее захватить. Если 
вдруг какой-нибудь лорд хаоса 
(СЬаоБ ЬогсІ ) пытается прогнать 
ваш отряд со своей территории, 
стоит немного отойти назад, до¬ 
ждаться появления командора, а 
затем продолжить атаку. 

С другой стороны базы ваши 
невидимые разведчики стараются 
снять флаги с захваченных точек 
влияния или истребить еретиков. 

Пока вы отвлекаете противни¬ 
ка, не стоит забывать и о развитии 
собственной базы. 

Когда командор появится на 
свет, следует сразу же заказать в 
кельях-казармах один за другим 
два взвода космодесанта, чтобы 
затем перебросить их на вражес¬ 
кую базу. 

Стройте радарные посты. 

Пополняйте отряды космоде¬ 
санта до 6-7 бойцов. 

При уровне дохода 80 единиц 
постройте плазменный генератор, 
а вслед за ним — оружейную. 

Ну, а когда в вашем распоря¬ 
жении окажутся 3 взвода космо¬ 
десанта, по б воинов в каждом, а 
также командор и два отряда раз¬ 
ведчиков, наступит пора перейти 
в активное наступление. 


нарию. В оплоте веры 
следует заказать не еще 
одного рабочего, как это 
делается чаще всего, а два 
взвода разведчиков для 
захвата точек влияния. 

Только после этого мо¬ 
жете нанять второго слу¬ 
жителя, который первым 
делом займется строи¬ 
тельством радарных по¬ 
стов. А ваш первый рабо¬ 
чий, как только завершит 
строительство келий-ка¬ 
зарм, начинает строить 
плазменный генератор. 

В кельях-казармах на¬ 
тренируйте командора. 

Когда командор по¬ 
явится на свет, завер¬ 
буйте два взвода космо¬ 
десантников. 

Поочередно улуч¬ 
шайте два радарных по¬ 
ста, расположенных в 
ключевых местах карты, 
до постов охранных. 


Ваш первый служитель, как 
обычно, строит кельи-казармы. 

А вот дальнейшее развитие пой¬ 
дет по несколько непривычному сце- 


ТАКТИКА БОЯ 

► Старайтесь перевести ваши от¬ 
ряды в ближний бой, так как плазмен¬ 
ные пистолеты слишком сильны. 

► Разведчикам стоит раздать ог¬ 
неметы (Р1атег$). 

► Приложите максимум усилий, 
чтобы убить лорда хаоса. 

► Собственного героя — коман¬ 
дора — спрячьте в рядах космоде¬ 
сантников. 


КОСМОДЕСАНТ ПРОТИВ ОРКОВ 

Карта: Река крови 

Как известно, «Река крови» — од¬ 
на из самых популярных карт в 
ЮагЬаттег 40 000. На ней, прямо как в 
Греции, есть все: укрытия, реликты, до¬ 
статочное количество стратегических 
точек и, конечно же, сама река крови. 

На такой маленькой карте очень 
важно хорошо защититься и в то же 
время не отстать в развитии от про¬ 
тивника. 

Орки вообще очень коварны, а на 
этой карте они проявляют свою под¬ 
лую натуру в полной мере. Чаще всего 
они начинают партию с небольшой 
блиц-атаки, направленной на подрыв 
вашей экономики и уничтожение раз¬ 
ведчиков. Это позволяет орку выиг¬ 
рать время, чтобы быстро развиться до 
козырей (ИоЬ ІеасіегБ) и обзавестись 
разнообразной техникой. 

Если вы хотите победить (а как же 
иначе?), основная цель — не позво¬ 
лить врагу остановить ваше развитие и 
грамотно приготовиться к встрече до¬ 
рогого гостя. Легче всего справиться с 
этим, играя за космодесант. 


Эта стратегия в начале партии 
рассчитана на оборону. Лучше не¬ 
много подождать и проследить, в 
какую сторону направится Бальшой 
железячник (Відтек), а затем на¬ 
править вашего командора к проти¬ 
воположному реликту и отогнать от 
него вражеские отряды. 

Пополните ваши отряды до шес¬ 
ти бойцов. 

Когда уровень вашего дохода 
достигнет 86, постройте оружей¬ 
ную, и, когда она будет готова, пре¬ 
вратите ваш оплот веры в монас¬ 
тырь. Затем — соорудите еще плаз¬ 
менный генератор. Теперь самое 
время нанять дополнительный от¬ 
ряд космодесанта. 

Далее улучшайте оставшиеся 
радарные посты, а сразу по завер¬ 
шении — изучите несколько важ¬ 
ных улучшений в оружейной: плаз¬ 
менные пистолеты и энергомечи. 


■іИГЧЗІ 


к»'*! 






** Пострелы абсолютно бесполезны против разведчиков со снайперской 
винтовкой. И даже вредны, так как деморализованный Большой 
железячник ничего не может противопоставить командору. 


■ ЭТО ВАЖНО: не пытайтесь зани¬ 
мать реликты! 


Как только главное здание бу¬ 
дет усовершенствовано до монас¬ 
тыря, назначьте лидеров в каждый 
отряд. Изучите в оружейной еще 
два улучшения: бионика первого 
уровня и целеуказатель. Раздайте 
всем вашим отрядам плазмометы, 
кроме одного, который необходимо 
снабдить ракетными установками. 

Осталось только нанять священ¬ 
ника, и можно смело идти в атаку, 
чтобы стереть сторонников хаоса с 
лица земли! 
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► 3. Не нужно стоять на месте, ожидая, пока 
перезарядится винтовка. В это время вполне мож¬ 
но маневрировать. Перезарядив оружие, можно 
сделать выстрел и продолжать перемещение. 

КОСМОДЕСАНТ ПРОТИВ ОРКОВ 

Карта: Река крови 


от стада» вражеские от¬ 
ряды и безжалостно от¬ 
стреливают их. 

Когда второй плаз¬ 
менный генератор будет 
готов, следует построить 
оружейную, усовершен¬ 
ствовать еще несколько 
постов и соорудить два 
дополнительных генера¬ 
тора. Накопив немного 
средств, сделайте улуч¬ 
шение главного здания, 
превратив его в монас¬ 
тырь, а затем завербуйте 
два отряда штурмовиков. 

Теперь нужно иссле¬ 
довать два важных улуч¬ 
шения: бионика первого 
уровня и целеуказа- 
тель. Заложите фунда¬ 
мент для храма Бога-ма¬ 
шины (МасНіпе Сиіі) и начинайте строить дрено- 
уты (РгеасІпоидН1$). 


■ ЭТО ВАЖНО: чтобы начать производство дредно¬ 
утов, понадобится соорудить еще два плазмен¬ 
ных генератора. 


КОСМОДЕСАНТ ПРОТИВ ЭЛЬДАРОВ 


В старые добрые времена снайперы успешно 
использовались в борьбе с орками. При помощи 
этих отрядов космодесантники справлялись с 
шоблами рубак (Біидда Воу Бцііасіз), пострелов 
(БЬооТа Воу Бциагі) или козырей. Это вполне воз¬ 
можно и сейчас. Снайперы помогут справиться 
даже с ранними атаками орков. 

Итак, давайте рассмотрим поподробнее этот 
вариант развития. 

« * « 

Первый служитель, как всем давно известно, 
отправляется строить кельи-казармы, а вы пока 
что наймите второго рабочего для сооружения 
плазменного генератора. 

Как только ряды вашей рабочей силы попол¬ 
нятся, займитесь тренировкой трех взводов раз¬ 
ведчиков (они, как обычно, должны захватить 
как можно больше точек влияния). Кроме того, 
надо исследовать улучшение снайперские вин¬ 
товки (не забывайте, что наше развитие постро¬ 
ено именно на этом виде вооружения). 

Закончив с кельями-казармами, наймите ко¬ 
мандора. К этому времени два служителя уже 
выполнят свои строительные задания. Им при¬ 
дется подождать, пока будет захвачена первая 
точка влияния, чтобы возвести радарный пост. 

Когда уровень вашего дохода достигнет 56, 
начинайте раздавать разведчикам снайперские 
винтовки и в полной мере использовать их смер¬ 
тоносное действие. 

Скорее всего, по вашей базе уже будет бегать 
вражеский герой — Большой железячник, да не 
один, а вкупе с отрядом пострелов или рубак. 
Разведчики могут отстреливать пехоту против¬ 
ника, а с Большим железячником должен спра¬ 
вится ваш командор. 


■ ЭТО ВАЖНО: если случится несчастье и вы по¬ 
теряете своего командира, следует немедленно 
нанять такого же. 


Улучшайте ключевой радарный пост и пре¬ 
вращайте его в охранный, а на уровне дохода 
80 — возводите еще один плазменный генера¬ 
тор. Ваши разведчики тем временем занимаются 
полезным делом — разыскивают «отбившиеся 


Карта: Река крови 

Снайперы — замечательный отряд, который 
может пригодиться вам не только в борьбе про¬ 
тив орков. Они могут эффективно расправляться 
с достаточно дорогостоящими бойцами других 
рас. Например, они будут полезны в сражении 
против эльдаров. Эльдары очень часто применя¬ 
ют стратегию без Видящей (Раг Беег), а значит, не 
могут на начальном этапе игры уничтожить зна¬ 
чительное количество ваших первых бойцов. 

Давайте рассмотрим последовательность 
действий, которую следует применять в борьбе 
против эльдаров при помощи снайперов. 

♦ ♦ ♦ 

Пока ваш первый служитель строит плазмен¬ 
ный генератор, закажите четыре отряда развед¬ 
чиков, отправьте их захватывать точки влияния и 
наймите второго служителя. Оба рабочих долж¬ 
ны будут заняться сооружением радарных по¬ 
стов в различных частях карты, чтобы затем 
улучшить их до охранных. 

Пока радарные посты строятся и усовершен¬ 
ствуются, изучите ваше первое и самое главное в 
этой игре улучшение — снайперские винтовки. Как 
только они станут доступны, раздайте оружие раз¬ 
ведчикам. Теперь вы готовы отразить атаку орков. 

В тот момент, когда уровень дохода достигнет 
92, закажите кельи-казармы чтобы нанять там 
командора. Только не затягивайте с этим — про¬ 
медление может обойтись слишком дорого. 

Когда кельи-казармы будут готовы, вы смо¬ 
жете соорудить оружейную, а затем —улучшить 
главное здание. На этом этапе потребуются еще 
два отряда штурмовиков и два важных улучше¬ 
ния — плазменные пистолеты и энергомечи. И 
не позволяйте противнику расслабиться ни на 
секунду, используя тактику «бей-беги», чтобы 
истребить как можно больше вражеских бойцов. 

Как только ваше главное здание будет усо¬ 
вершенствовано, начните строить храм Бога-ма¬ 
шины и еще два плазменных генератора. Нако¬ 
пив энергии, производите дредноуты, а стратеги¬ 
ческие очки потратьте на новые взводы космоде¬ 
сантников. Наконец, непременно закажите свя¬ 
щенника. ЯКИ 
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Почему так много 
игроков любит играть 
за злодеев? Быть 
может, потому, что в 
жизни мы намного 
гуманнее и 
миролюбивее, чем 
необузданные варвары 
или мрачные тираны. И 
для разнообразия 
бывает очень приятно 
ощутить себя тем, кем 
никогда не станешь. 
Но игра диктует свои 
правила ... По 
статистике, на одного 
Темного Властелина 
приходится не менее 
дюжины светлоликих 
Героев, готовых из себя 
выпрыгнуть, лишь бы 
сделать Темному какую- 
нибудь пакость. Живет 
Властелин себе в 
Империи Зла, никого не 
трогает, и тут 
появляются ниоткуда 
храбрецы, которых 
хлебом не корми — дай 
только жизнью 
пожертвовать 
поэффектнее во имя 
Добра (желательно 
перед кинокамерой). 
«Нет, ну это 
переходит всякие 
границы! — 
восклицает в сердцах 
злодей. — Хватит 
хулиганствовать! Все, 
ребятишки, игры 
кончились...» 
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Королевства гоблинов, Мордор и 
Изенгард — вот те силы Средизе- 
мья, которые игроку предстоит при¬ 
вести к власти над миром. Все они 
обладают своими неоспоримыми 
достоинствами и, безусловно, своим 
мрачным колоритом. Играть за них 
на первый взгляд непросто, но эта 
статья призвана помочь потенци¬ 
альным Властелинам достичь вер¬ 
шин полководческого искусства. 
Ждите ночи, мы выступаем в поход! 


ГЛАЗ ПОВЕЛИТЕЛЯ 
НАБЛЮДАЕТ ЗА ТОБОЙ! 


Мордор — страна контрастов. 
Здесь «пушечное мясо» сочетается 
с разрушителями-одиночками. Со¬ 
блюсти между этими противопо¬ 
ложностями «золотую середину» 
довольно сложно, но, если уж полу¬ 
чится, остановить орды Саурона не 
сможет никто. 

Сразу надо заметить, что уда¬ 
ряться в крайности опасно — пол¬ 
чища орков будут в мгновение ока 
сметены кавалерийским ударом, а 
герои-одиночки бесславно гибнут 
на копьях или под стрелами. Ответ 
напрашивается сам собой — пусть 
герои и бойцы-одиночки сольются 
с толпой. Сохранность орков нас не 
волнует, они лишь отвлекают вра¬ 
жеские силы от главных действую¬ 
щих лиц. Это в теории... А вот что 
получается на практике. 


Начало у всех рас одинаковое: 
целенаправленное возведение ре¬ 
сурсодобывающих строений (если 
рядом есть лес — строим лесопилки, 
если нет — довольствуемся ското¬ 
бойнями). Впрочем, на первой мину¬ 
те игры стоит построить орочью пе¬ 
щеру и обучить пару-тройку дешевых 
отрядов орков. Нет, тактика «гегд 
ш$Ь» нам не нужна — она только за¬ 
медлит развитие до высокотехноло¬ 
гичных отрядов. Зато эти самые орки 
смогут задержать врага, если тот ре¬ 
шит удивить вас своим визитом на 
самом старте (особенно такой при¬ 
вычкой славятся гоблины), а в сво¬ 
бодное время они могут заняться за¬ 
чисткой карты от нейтральных оби¬ 
тателей, чем с лихвой окупят потра¬ 
ченные на них ресурсы. Когда число 
построенных скотобоен достигнет 
шести-восьми, можно приняться за 
создание настоящего тренировочно¬ 
го комплекса и накопление воору¬ 
женных сил. Состав армии зависит от 
врага, но об этом позже. 

Не забывайте, что оборона — это 
ахиллесова пята прислужников Сау¬ 
рона. Чтобы защитить от налетчиков 
гектары скотобойных полей (аб¬ 
сурд?!), приходится придумывать са¬ 
мые изощренные способы защиты. 
Ведь опытные игроки с наглостью 
пользуются отсутствием у Мордора 
стен, со свистом пуская всадников 
порезвиться. А вот у мордорцев с мо¬ 
бильными отрядами дефицит, поэто¬ 


му... Способа победить два: пер¬ 
вый — рискованный, второй — рис¬ 
кованнее, чем первый. 

Способ №1 подразумевает док¬ 
трину: «Сидите за стенами и бойтесь 
нас». С самого старта надо восполь¬ 
зоваться сверхбыстрым воспроиз¬ 
водством орков, создавая порции 
«пушечного мяса», призванные свои¬ 
ми никчемными жизнями задержи¬ 
вать врагов на их базе. А мы тем вре¬ 
менем развиваем инфраструктуру, 
собираем харадримов и истерлингов, 
нанимаем героев. Тут главное — не 
дать врагу шанса опомниться и пе¬ 
рейти в контратаку. Скармливайте 
орков без зазрения совести (пребы¬ 
вание в роли безжалостной мясоруб¬ 
ки почему-то очень успокаивает жи¬ 
вых игроков), и в один прекрасный 
момент враг поймет, что контролиру¬ 
ет слишком мало территории, а сле¬ 
довательно, уступает в финансах. Ко¬ 
гда вместо привычных орков враги 
встретят штурмовых троллей, мума- 
ков и «великолепную пятерку» наз- 
гулов, они будут неприятно удивле¬ 
ны. Сложностей уже не возникнет. 

Другой вариант приемлем, если 
на карте обширные лесные простран¬ 
ства. Следует определить периметр, 
который вы можете оборонять с по¬ 
мощью мобильных отрядов, и дер¬ 
жать оборону, полагаясь на помощь 
южан и героев (последние, кстати, 
при такой стратегии просто урчат от 
удовольствия, набирая уровни один 
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за другим). Стройте вокруг цитадели 
башни для катапульт. Копите очки си¬ 
лы — они вам понадобятся для таких 
сил, как промышленность (Ігкіизігу) и 
опустошение (Оеѵазіаііоп). Если леса 
на карте достаточно, то частично вос¬ 
полнить отставание в ресурсах с по¬ 
мощью этих сил вполне возможно. 
Когда герои достигнут высших уров¬ 
ней (а к этому времени их у вас долж¬ 
но быть много — и героев, и уров¬ 
ней), оборона превратится из борьбы 
за существование в забавное удо¬ 
вольствие. И все благодаря тому, что 
назгулы будут распугивать врагов 
своим криком. Толком атаковать в та¬ 
ких условиях враг не сможет — виз¬ 
жащий назгул в толпе противников 
творит чудеса. Дальше победить бу¬ 
дет не сложно, главное — прорваться 
через воинов врага на его базу. Там 
десятиуровневые герои не оставят 
камня на камне. 

А теперь, как и было обещано, 
поговорим о врагах и о составе ар¬ 
мии, обязанной с ними бороться. 

люди 

Сила людей, простите за калам¬ 
бур, заключается в отсутствии откро¬ 
венных слабостей. Да и конница Гон- 
дора и Рохана не даст вам заскучать. 
Помните, что орки-воины и орки- 
лучники очень слабы против кавале¬ 
рийских наскоков, поэтому чем 
раньше вы сделаете опорой своей 
армии харадримов, тем лучше. 

Лучники — не самая сильная 
сторона людей, поэтому тролли 
(особенно штурмовые), мумаки и 
назгулы на летающих тварях чув¬ 
ствуют себя здесь относительно 
комфортно. _ 


■ ЭТО ВАЖНО: призыв армии мерт¬ 
вых, одно из финальных заклина¬ 
ний Гондора, практически безвре¬ 
ден для вас, если вы уберете вой¬ 
ска с пути следования призра¬ 
ков — здания от них почти не стра¬ 
дают. Придется немного побегать, 
зато потери уменьшатся в разы. 


ЭЛЬФЫ 

Стрелки из стрелков. Да, сражают¬ 
ся эльфы посредственно, но до руко¬ 
пашной дело доходит не всегда. Хуже 
всего, что полноценной конницы, кро¬ 
ме назгулов, у Мордора нет, а толсто¬ 
кожие бойцы (тролли, мумаки) гибнут 
под стрелами очень охотно. Поэтому 
бороться с «длинноухими» лучше так: 
под обстрел подставляем своих ор¬ 
ков, переведенных в оборонительный 
режим (подольше проживут), а затем 
напускаем на стрелков героев. Тем¬ 
ные всадники Короля-Чернокнижни- 
ка должны справиться. 

ГНОМЫ 

Основу гномьей армии составляют 
медлительные пехотинцы, что нам 
только на руку, даже орки смогут тут 
почувствовать себя полноценными 
воинами (не надолго, пока не убьют). 
Лучники (особенно истерлинги) пре¬ 
красно работают против врага, пока 
пехота держит его в рукопашной. 


Правда, харадримы порой в войсках 
будут нужны для противодействия бо¬ 
евым повозкам, да героев в гущу боя 
пускать несколько опасно. А в осталь¬ 
ном проблем не намечается. 

Бороться против гномов очень 
легко, если не дать им распростра¬ 
ниться по карте. Тогда фирменное пе¬ 
ремещение по шахтам не добавит им 
мобильности, и враг будет заперт в 
пределах базы. _ 


■ ЭТО ВАЖНО: наибольшую пользу 
против гномов приносит Уста Сауро- 
на. Развившись до шестого уровня, он 
заставляет врагов сражаться друг с 
другом, уничтожая армии без соб¬ 
ственного вмешательства. Почему 
именно против гномов? Неповорот¬ 
ливые горцы просто не успевают по¬ 
кинуть зону колдовства, пока Уста Са- 
урона читает свою мистическую речь. 


ГОБЛИНЫ 

А вот тут с самого начала надо не 
забывать про массовость орочьего про¬ 
изводства. Ведь гоблины обожают мас¬ 
сированные атаки с самого старта. И 
оставаться без войск перед лицом не¬ 
мытой и гогочущей угрозы по меньшей 
мере опасно. Пусть вы не разовьетесь 
до сверхвойск, пусть большую часть иг¬ 
ры вы будете отбиваться от постоянных 
атак вражеских полчищ. Если вы улучи¬ 
те время для постройки хотя бы одного 
героя, а потом будете добирать осталь¬ 
ных командиров, то победа будет за ва¬ 
ми. Ведь уровни в таких боях будут сы¬ 
паться как из рога изобилия. 


■ НА ЗАМЕТКУ: живые игроки за гоб¬ 
линов практически всегда держат в 
туннелях по шесть отрядов, чтобы 
мгновенно развернуть войска на 
направлении вашей атаки. Однако в 
момент выхода из туннелей орда 
дикарей сливается в одну точку. 
Этот момент лучше всего подходит 
для разрушительного заклинания, 
бьющего по площади. Причем осу¬ 
ществлять такие подлости можно 
неоднократно по ходу партии, унич¬ 
тожая врага с максимальной эф¬ 
фективностью. 


ИЗЕНГАРД 

Уруки — отличные воины, пред¬ 
ставляющие серьезную угрозу даже 
без поддержки героев (последние у 
Изенгарда ничем выдающимся не сла¬ 
вятся). Главное — не забывайте, что 
самострельщики-урукхай не слишком 
далеко стреляют, а других стрелков у 
Изенгарда нет. А это значит, что лета¬ 
ющие назгулы смогут порхать в свое 
удовольствие. К тому же очень помо¬ 
гут горные тролли, закидывающие 
врагов камнями с безопасного рассто¬ 
яния, пока орки и южане держат удар. 
Если некоторые строения становятся 
для вас ненужными, продавайте их, а 
на вырученные деньги стройте цита¬ 
дели на направлениях особо ярост¬ 
ных атак, а вокруг цитаделей возводи¬ 
те каменных стражей, наводящих на 
врага ужас. Тогда отбиваться станет 
намного легче. А десятый уровень ге¬ 
роев возвестит нам, что пора перехо¬ 
дить в атаку. 



ЧИСЛОМ И УМЕНИЕМ 


Никто не может достоверно сказать, 
когда появился в Средиземье первый 
гоблин. Но можно с уверенностью 
утверждать, что уже через неделю 
поголовье его сородичей перевалило 
за сотню. Такая раса — воюет и раз¬ 
множается, размножается и воюет. К 
великому счастью жителей Средизе- 
мья, гоблины пока не научились со¬ 
четать эти два дела одновременно. 

Игра за королевства зеленоко¬ 
жих начинается очень динамично. 
Дело в том, что они с невероятной 
скоростью распространяются по 
карте. Еще бы, им не приходится за¬ 
думываться о сохранности ресурсо¬ 
добывающих строений. Каждый тун¬ 
нель гоблинов — это не только ис¬ 
точник золота, но и потенциальный 
рубеж обороны. Как известно, под 
землей гоблины перемещаются со 
скоростью света, поэтому застать их 
врасплох просто невозможно. 

Следствие всего вышесказанно¬ 
го — отсутствие проблем с деньгами 
и, естественно, с армией. Воинов у 
вас будет не много, а очень много. 
Поэтому стратегия противостояния 
напрашивается сама собой. С само¬ 
го начала гоблины начинают тоталь¬ 
ный террор, буквально запирая вра¬ 
га на его базе. И при этом ранняя 
война не грозит экономическим от¬ 
ставанием, так как заполнение тун¬ 
нелями всей карты компенсирует 
любые, даже самые серьезные рас¬ 
ходы, а противник на отстройку эко¬ 
номического фундамента будет едва 
ли способен. Для пущего процвета¬ 
ния не пожалейте десять очков силы 
на мародерство (Зсаѵепдег). Тогда 
вы получите в свои руки вечный 
двигатель — чем больше воюете, 
тем больше денег, чем больше денег, 
тем больше воюете. 

Старайтесь не ослаблять напор, 
постоянно перекидывая к вражеско¬ 
му городу новые полчища с помощью 
туннельной сети. Опасайтесь затяж¬ 
ных партий, так как может наступить 
момент, когда даже орды ваших бой¬ 
цов не смогут прорвать оборону про¬ 
тивника. Не давайте врагу сбаланси¬ 


ровать ситуацию, а если это все-таки 
случилось, то попробуйте такой 
трюк: постарайтесь любыми правда¬ 
ми и неправдами провести к врагу на 
базу несколько своих строителей 
и...основать там туннель. Как бы 
фантастично это ни звучало, но с жи¬ 
выми игроками срабатывает часто — 
хоть одна шахта да доживет до по¬ 
стройки. А дальше остается только 
выпустить из туннеля шесть штурмо¬ 
вых отрядов (а потом еще шесть, и 
еще, еще...) и представлять себе вы¬ 
ражение лица вашего противника. 
Разгром на базе настолько демора¬ 
лизует неприятеля, что дальше игра 
может и не продолжаться. А если вы¬ 
лазка и не удастся, то всегда можно 
отступить в тот же туннель. 

И все же, как бороться с кон¬ 
кретными неприятелями? 

ЛЮДИ 

Гондорская и роханская кавале¬ 
рия — страшное проклятье для гоб¬ 
линов. Очень осторожно пользуй¬ 
тесь массовыми нашествиями про¬ 
стых воинов и лучников, а лучше из¬ 
бавляйтесь от этих агрессивных ди¬ 
карей после первых минут игры. Ко¬ 
стяком своей армии сделайте полу¬ 
троллей, а артподдержку пусть осу¬ 
ществляют горные великаны или во¬ 
оруженные луками наездники на 
пауках. И, раз уж у людей в распоря¬ 
жении множество героев, призовите 
в войска Короля Гоблинов, Шелобу 
или даже самого драконьего влады¬ 
ку. Так, по крайней мере, вы сможе¬ 
те воспитать достойных противни¬ 
ков Братству Кольца. 

ЭЛЬФЫ 

Очень вредные противники. На 
рукопашную их склонить сложно, 
да и адекватного ответа лесным 
лучникам у гоблинов нет. Даже гор¬ 
ные великаны — и те гибнут от 
стрел длинноухих слишком быстро. 
И на этом фоне на сцену выходят 
наездники на пауках, несущие 
смерть всей легкой пехоте, которая 
только подвернется под копье. 
Только не забывайте, что в отряде 
наездников немного, а эльфы уби- 































Оказавшись под огнем эльфийских лучников, гоблины бьют 


рекорды по прыжкам в высоту. 


вают практически каждой стрелой, 
поэтому, чтобы пауки добежали до 
врага, надо первым эшелоном пус¬ 
тить типичное «пушечное мясо» в 
лице гоблинов-воинов. А пока эль¬ 
фы пускают стрелы в бойцов- 
смертников, наездники своего шан¬ 
са не упустят. 

И еще один совет. Не исполь¬ 
зуйте Владыку Драконов, даже если 
денег в казне с избытком. Он гиб¬ 
нет от вражеских стрел слишком 
быстро. 

ГНОМЫ 

В противостоянии горцам дей¬ 
ствуйте особо агрессивно с самого 
начала игры. Это нужно для того, что¬ 
бы не дать врагу распространиться 
по карте и начать с вами «противо¬ 
стояние тысячи туннелей». Если гно¬ 
мы все же создали разветвленную 
шахтерскую сеть по всему полю бит¬ 
вы, то будьте готовы к «войне не¬ 
рвов». Выглядеть эта «война» будет 
как непрерывный обмен резкими на¬ 
бегами из шахт с последующим от¬ 
ступлением. Разумеется, этого лучше 
не допускать и «брать гнома за боро- 
ду» на самом старте. _ 


■ ЭТО ВАЖНО: при игре за гобли¬ 
нов всегда старайтесь сохранять 
отряды, в которых осталось два- 
три бойца. Пока ваш войсковой 
лимит ниже верхней планки 
(1000 очков), заказывайте по¬ 
больше отрядов. А потрепанные 
войска будут тем временем само¬ 
стоятельно пополняться. И авто¬ 
пополнение продолжится даже 
тогда, когда лимит перевалит за 
тысячу. Если учесть, что потре¬ 
панных отрядов у гоблинов быва¬ 
ет превеликое множество, таким 
образом можно превысить лимит 
в полтора раза. 


МОРДОР 

Легкий и сложный противник 
одновременно. Если не уничто¬ 
жить рати Черного Властелина од¬ 
ним победоносным блицкригом, 
ваши шансы на победу упадут до 
нуля, потому что на высшем уров¬ 
не развития с Мордором вообще 


никто не может сравниться, тем 
более гоблины. Однако на началь¬ 
ной стадии мордорцы страдают от 
слабой обороны, чем нужно ко¬ 
варно пользоваться. Просто ата¬ 
куйте каждый раз с разных на¬ 
правлений, отсекая всякие попыт¬ 
ки основать прочную экономику. 
И на всякий случай наймите геро¬ 
ев для противостояния многочис¬ 
ленным эмиссарам Саурона. Осо¬ 
бенно может быть полезным Вла¬ 
дыка Драконов, ведь достойных 
лучников у гоблинов нет, а потому 
враг, построивший-таки одного из 
летающих назгулов, может доста¬ 
вить очень много хлопот. 

ИЗЕНГАРД 

На самом деле у армии Сарума- 
на есть много общего с гоблинами. 
Все та же вторичность героев, все 
та же мощь военной машины. Что 
ж, нам это только на руку, ведь пос¬ 
ле изучения мародерства вы смо¬ 
жете получать деньги с каждого 
убитого урука. 

При наборе войск делайте став¬ 
ку на горных великанов. Арбалет- 
чики-урукхай до гигантов просто 
не достреливают, а вот великаны 
оставляют в плотных порядках вра- 
га настоящие прогалины. _ 


■ ЭТО ВАЖНО: изенгардцы — мас¬ 
тера крупных баталий, предпочи¬ 
тающие не размениваться на по¬ 
стоянные стычки. Если хотите по¬ 
бедить крупный корпус уруков, то 
старайтесь атаковать с разных 
сторон (для рейдов по тылам и 
флангам пригождаются туннели). 
Чем больше линия фронта, тем с 
большей эффективностью вы 
сможете использовать свое чис¬ 
ленное преимущество. 

МЕЖДУ ТЬМОЙ И СВЕТОМ 


Третья сила Войны за Кольцо, рать 
колдуна Сарумана, может стать той 
самой «стальной рукой», которая 
объединит народы Средиземья под 
властью железного порядка. А по¬ 
может нам в этом армия настоящих 
сверхсолдат — урукхай. 


Чтобы по-настоящему насла¬ 
диться мощью изенгардской воен¬ 
ной машины, берегите свою эконо¬ 
мику как зеницу ока. Не пренебре¬ 
гайте стенами, они могут быть ис¬ 
пользованы несколько нестандарт¬ 
ным, но эффективным способом. 
Дело в том, что сплошная стена не 
только мешает врагу гулять по ва¬ 
шей базе, но и значительно затруд¬ 
няет ваши атаки. Да и прикрыть все 
свои владения одной стеной прак¬ 
тически нереально. Вместо этого 
стройте что-то вроде воронок или 
водостоков. Относительно длинные 
участки стены должны перемежать¬ 
ся с более-менее широкими прога¬ 
линами. Зачем это надо? Живой иг¬ 
рок (да и кремниевый тоже), видя в 
стенах проход, устремляет войска 
именно туда, не прикасаясь к ос¬ 
тальным рубежам обороны. Согла¬ 
ситесь, контролировать несколько 
таких искусственных проходов на¬ 
много легче, чем гонять войска по 
периметру базы. Да и столпившие¬ 
ся в проходе войска прекрасно 
уничтожаются ударными заклина¬ 
ниями. При такой оборонительной 
стратегии противник нанесет мини¬ 
мальный ущерб. А это значит, что 
уруки будут идти в бой непрерыв¬ 
ным потоком. 

Старайтесь не устраивать «вер¬ 
денскую мясорубку» (или, говоря 
проще, размен своих на чужих). 
Профессионалы-урукхай намного 
более эффективны единой массой 
и предпочитают тактику одиноч¬ 
ных победных ударов. Герои вам 
не помешают, и лучше, если ими 
станут Грима и Шарку. Первый 
просто в силу своей дешевизны и 
доступности («чтобы был»), а вто¬ 
рой ценен скоростью перемеще¬ 
ния по полю битвы. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: вообще-то Шар¬ 
ку — это сам Саруман и есть. Это 
презрительная кличка, которую 
дали ему его солдаты. 


Впрочем, если партия для вас 
носит ярко выраженный оборони¬ 
тельный характер, то можно нанять 
и пеших героев, ведь маневр будет 
не столь важен. Однако не слишком 
беспокойтесь за своих воителей, 
победу все равно будут делать про¬ 
стые солдаты с белой дланью на 
шлемах. 

Итак, что готовят нам различные 
противники? 

ЛЮДИ 

По войскам люди ничем не пре¬ 
восходят Изенгард, а если учесть, 
что вражескую конницу вы сможе¬ 
те принимать на копья своих уру¬ 
ков, картина вырисовывается бо¬ 
лее чем приветливая. Правда, 
слишком большой концентрации 
сил старайтесь избегать, так как 
такая толпа становится легкой 
жертвой призываемых Гондором 
призраков. Ну, а если мертвые все 
же удостоили вас своим появлени¬ 
ем, не стесняйтесь делать ноги. 
Потом еще вернетесь и отомстите. 


ЭЛЬФЫ 

Главное оружие против длинноу¬ 
хих — конечно же, скорость. Поэто¬ 
му юркие наездники на варгах вы¬ 
ходят на первый план, уничтожая 
эльфийских лучников всех сортов. 

В битве против эльфов можно 
несколько пренебречь защитой, так 
как лучники против зданий неэф¬ 
фективны, а пехота у стражей леса 
получилась не очень. Правда, есть 
еще энты, но стены против них не 
помогут. Да и древней проще пере¬ 
хватывать своими копейщиками на 
подступах к базе либо жечь огнен¬ 
ными стрелами. 

ГНОМЫ 

В войне против гномов просто 
необходимо действовать агрессив¬ 
но и напористо. Иначе катапульты 
бородатых изобретателей не дадут 
вам жизни. Старайтесь давить по¬ 
стоянно, пользуясь силой армии. 
Главную роль в этом противостоя¬ 
нии суждено сыграть копейщикам и 
арбалетчикам. И вообще, партия 
против гномов будет напоминать 
обмен крепкими кулачными удара¬ 
ми. Сильные и слабые стороны тут 
практически симметричны, поэтому 
очень многое будет зависеть не 
только от конкретной тактики, но и 
от вашего мастерства. 

МОРДОР 

Как вам уже известно, на выс¬ 
шем технологическом уровне перед 
Мордором едва ли кто-то устоит. 
Но, если честно, дожить до этого 
уровня у врага шансов не много. 
Ваша задача проста: построить за¬ 
гон варгов и начать терроризиро¬ 
вать всадниками вражескую ин¬ 
фраструктуру. Готов поспорить, что 
набеги на скотобойни вскоре при¬ 
ведут врага к полному банкротству. 

ГОБЛИНЫ 

Стратегия тут достаточно про¬ 
ста: держаться изо всех сил, пока 
не представится удобный момент 
для одной всесокрушающей атаки. 
Иногда есть смысл спрятать боль¬ 
шую часть войск в глубине базы, а 
отбиваться необходимым миниму¬ 
мом войск, поддерживая в против¬ 
нике уверенность, что вы вот-вот не 
выдержите. Вместо того, чтобы 
просто задавить вас одной бесчис¬ 
ленной ордой, враг будет бросать 
отряды в мясорубку небольшими 
партиями в предвкушении скорой 
победы. Когда войск накопится до¬ 
статочно, прекращайте провоциро¬ 
вать «размен фигурами» и начи¬ 
найте мстить. Скорее всего, месть 
будет быстрой и очень обидной. 

❖ ❖ 

Итак, на этом наш курс начи¬ 
нающего Темного Властелина за¬ 
кончен. 

Хорошо ли быть злым? На этот 
вопрос у меня нет ответа. Но мо¬ 
гу сказать точно — быть злым ин¬ 
тересно. ЛКИ 
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4 СОВЕТЫ МАСТЕРОВ 


КОБРЫ СЕИЕВАІ ЫВЕВАТІОИ АВМУ 


Сравните сложности игры генералами (ЛА против других генералов. 


Если у вас три звезды — победа дастся легко. Одна звезда — у вас есть преимущество. Генералы — шансы примерно равны. 
Череп — будет сложновато. Три черепа — звезды явно не на вашей стороне. 
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► Скрытная атака (Бпеак АПаск 
и КеЬеІ АтЬизН). Возможность почти 
мгновенно появиться в любой точке 
карты, поверьте, многого стоит. И если 
противник не догадался оставить ох¬ 
рану на своей базе, он явно недосчи¬ 
тается половины своих построек — 
взорванными или захваченными. 

► Минирование (ВооЬу Тгар и 
Оето Тгар). Теперь все важные по¬ 
стройки под вашим контролем будут 
огрызаться на первую попытку их за¬ 
хватить, а второй может и не последо¬ 
вать. Кстати, нейтральные дома ВооЬу 
Тгар тоже защищает от заселения. А 
расставленные в ключевых местах 
бочки динамита отучат врага путешес¬ 
твовать без детекторов. 

► Гнездо Стингеров (Бііпдег 
5і*е). Как и любые другие ракетчики, 
стрелки из стингеров прекрасно рас¬ 
стреливают летящие над ними ракеты 
и самолеты, и проползающие рядом 
танки. Но есть одно но — они остают¬ 
ся пехотой внутри здания. А это зна¬ 
чит, что напалм, кислота, снайперы и 
даже обычные автоматчики легко с 


ними расправятся, оставив пустующее 
гнездо, осиротело ждущее перерож¬ 
дения своих «птенцов». Однако зенит¬ 
ная техника (ОііаЬ Саппоп, СаШіпд 
Тапк) атакует гнездо как постройку, 
отчего и страдает. 

> Сеть тонеллей (Типпеі 
Ие^отк). Незаменимая вещь! И кто 
говорил, что бессмертие невозмож¬ 
но — террористы доказали обратное. 
Любые 8 войсковых единиц находя¬ 
щиеся внутри тоннелей, абсолютно 
неуязвимы ни для чего, пока цела хотя 
бы одна постройка. Не забываете, что 
для экономии места пехоту следует 
упаковывать внутрь джипов и автобу¬ 
сов. Кроме того, техника, находящаяся 
внутри, совершенно бесплатно чинит¬ 
ся, и солдаты здоровеют на глазах. А 
учитывая их дешевизну, противопе¬ 
хотные свойства и двух бесплатных 
ракетчиков в нагрузку, полевые ко¬ 
мандиры СІА будут строить Сети тон¬ 
нелей на каждом углу. 

► Развалины (Ноіе). Любая раз¬ 
рушенная постройка ОІА может по¬ 
хвастаться прочным фундаментом. 


Вскоре оттуда вылезет рабочий и при¬ 
мется бесплатно отстраивать здание 
обратно. Это качество, помноженное 
на полную невостребованность элек¬ 
тричества позволяют «освободите¬ 
лям» меньше заботится о своих строе¬ 
ниях, сосредоточившись на джихаде 
неверным. Но за все приходится пла¬ 
тить! На этот раз — отсутствием стар¬ 
тового радара, и полным отсутствием 
авиации. Если технику какую-никакую 
Продавцу оружия (Агт$ Эеаіег) уда¬ 
лось достать, то самолеты, видимо, в 
продажу не поступали. 

► Рабочий (ѴѴогкег) . И 
строитель, и добытчик, 
основа экономического 
процветания СІА. Стоит 
всего $200, отчего можно не горевать 
над разбомбленными Центрами сбо¬ 
ра ресурсов (Бирріу БіазЬ), и рассре¬ 
доточивать их подобно Сетям тонне¬ 
лей — по всем закуткам карты. Удоб¬ 
нее всего для этого пользоваться 
джипом. У рабочих есть и своя наци¬ 
ональная специфика —- у БіеаКЬ 
Сепегаі они невидимы в момент до¬ 
бычи ресурсов, а у Оетоіийоп носят 



шахидские пояса, и все норовят ки¬ 
нутся под проезжающие мимо танки. 
Танкисты ругаются последними сло¬ 
вами — и непривычно, что нельзя 
безнаказанно давить врага. 

► Автобус (ѴеЬісІе Виз). Когда в 
него сажают Джаннен Келла и семе¬ 
рых ракетчиков, он превращается в 
универсального уничтожителя, не¬ 
щадно подбивая танки и авиацию, да¬ 
вя и отстреливая пехоту, пасуя только 
перед оборонительными укрепления¬ 
ми. Важно провести для автобуса два 
«мародерских» усовершенствования, 
и тогда он обретет вторую жизнь. Ес¬ 
ли после этого автобус подорвать, он 
совершит фантастическое сальто в 
воздухе, упадет на бок и превратится 
в бункер , по прежнему защищающий 
своих солдат. После эвакуации по¬ 
следнего из них автобус мирно про¬ 
валится сквозь землю. 

► Джаннен Келл (Эаппеп Кеіі) . 
Великий снайпер ценен не только 
тем, что умеет отстреливать водите¬ 
лей, делая вражескую технику ней¬ 
тральной. Верхом на мотоцикле он 
остается невидимым, приобретает 



Из развалин восстанавливаются оборонительные постройки, 
а мы пока спокойно делаем деньги. 
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|НА ЧТО ПОХОЖЕ 

Мадіс: Не СШегйід, Демпдргі 

СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 

Треідеяса - 401 ІЯі, И МІ, ѵійео 32 МІ 

МУЛЬТИПЛЕЕР 

шаяыаі семь, тріп 

ЦРЕС В СЕТИ 

игмпіѵ.а${гаІякіег5.соі 


Маги высшей 
Лиги Авігаі 
Мавіегв считали 
Эктора 


выскочкой и 


предрекали ему 
неизбежные 
поражения. По их 
мнению, он 
слишком быстро 
прошел через 
стартовую и 
«продвинутую» 
Лиги (смотрите 


июньскии и 


июльскии номера 
ЛКИ), не успев 
набраться 
опыта, поднять 
ментальную силу 
и получить 
достаточное 


количество 


«бесплатных» 
карт. Эктора 
это не пугало — 
он думал, что 
набрать все это 
в высшей Лиге 


можно точно так 


же, как и в любой 
д 


І, 'Г г 


ЭКТОР (ИЛЬЯ ГИНЗБУРГ) 


г — 


/I- НАГРАДА ЖУРНАЛА 


• , 


Владыки астрала 


(Алігаі Мазіегз) 


Покорение вершин 


избиение младенцев КОЛОДА «ГНОМЬЯ МЕЛЬНИЦА-3» 

; г (СТОИМОСТЬ 800) 


Несмотря на переоценку своих сил, 
Эктор понимал, что с первого раза 
победить в высшей Лиге не получит¬ 
ся — ведь здесь играют маги с лю¬ 
бой ментальной силой, и их колоды 
могут быть в несколько раз дороже. 
Первый турнир был «разведоч¬ 
ным» — Эктор хотел познакомиться с 
колодами соперников, а также выиг¬ 
рать хотя бы немного ментальной си¬ 
лы и карт. Самой стабильной коло¬ 
дой, которую он мог себе позволить, 
была его первая «Гномья мельница» 
(Вода и Земля с «цепочкой» из Лорда 
Гномов и Гнома-Солдата, описанной в 
июльском номере журнала). 

Разумеется, Эктор значительно 
переделал колоду, использовав за¬ 
работанные ментальную силу и «бес¬ 
платные» карты. В колоде появился 
Гном-священник, повышающий 
жизнь при входе в игру, три Стены 
льда, блокирующие противника и 
приносящие новые карты, и два Кис¬ 
лотных дождя для надежного унич¬ 
тожения чужих существ. Все эти кар¬ 
ты для Эктора были «бесплатны». 


Зіопе Каіп х 3 [70], Оѵѵагѵеп ЬогсЛ х 110, йѵѵагѵеп РгіезЕ [-], Оѵѵагѵеп 
БоШіег [50], $1огт Кііиаі х 3 [5], Ісе СиагсІ х 2 [-], ѴѴаІІ оГ КеНесІіоп х 2 [- 
], ЗѵѵогсІ оГ Маіиге х 2 [90], ЕІГ Агтогег х 3 [10], Саіі Іо РіИеБІ х 2 [10], 
МегГоІІс БНатап [75], ѴѴаІІ оР Ісе х 3 [-], АсісЛс Раіп х 2 [45], Еіѵеп Ргіезі 
х2 [45], ѴУаІІ оГ Реасе х2 [10] 
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СіС: Ней АІегІ 2, Аде іі Мдііівіодд, 
Врпг ВаШі !г Іт 

СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


Требуется - 700 МН/, 128МВ, 
ѵіНев СеТігсе 2, 32М0 
Рекомендуете* - 1,5 СИ/, 512МІ, 
ѵіёев СеТігсе 3, Е4МВ 


СКОЛЬКО ДИСКОВ 


/1_ НАГРАДА ЖУРНАЛА 


ѵтм.еа.см/іШсіаІ/сс/9Н8гаІк/і! 


Единый Освободительный 
Фронт (бепегаі НЬегагіоп 
Агту) — достаточно 
странное политическое 
образование , плод фантазии 
разработчиков. Но не вдаваясь 
в детали , давайте просто 
порадуемся, что нам не 
придется в очередной раз 
столкнутся с сумасшедшими 
русскими; пытающимися 
захватить весь мир. Пусть это 
будут сумасшедшие арабы! 
Террористы — самая 
неординарная фракция из 
присутствующих в игре, чем- 
то похожая на зергов из 
$іагсга}і. Запас здоровья войск 
невысокий, но с лихвой 
компенсируется 
разнообразными подлостями 
— «освободители» минируют 
все подряд, прячутся под 
камуфляжем; мгновенно 
перебрасывают отряды, 
кусают противников со всех 
сторон и неотвратимо 
заполняют собой всю карту. 

Эта фракция наиболее 
интересна тем, что всегда в 
движении. За 6ІА нельзя 
играть в статичной обороне, 
нужно постоянное действие: 
атаки, диверсии, колонизация 
новых земель... В опытных 
руках террористы творят 
чудеса! 

Давайте же разберемся, с 
какой стороны следует брать 
«Калашников»... 


СоттапО К Сопцііег: 
Сепегаіз - 2его Ноиг 


Тротиловый привкус свободы 


ОБЩИЕ ПРИНЦИПЫ ТЕРРОРА 


Эта война положит конец всем 
войнам. И следующая — тоже. 

Дэвид Ллойд Джордж 

Любая из тактик «освобожде¬ 
ния» под руководством СІА будет 
опираться на несколько стандартных 
схем, идей, заложенных в эту фрак¬ 
цию разработчиками. Я подробно 
остановлюсь на самых важных осо¬ 
бенностях наших подопечных: 

► Бей и беги (Ніі апсі Кип). Со¬ 
временные террористы уже давно 
не бедуины-кочевники, но страсть к 
внезапным набегам все еще оста¬ 
лась в крови. Мотоцикл (СотЬа* 
Віке) позволяет перебросить в лю¬ 
бую точку карты сидящего на ней 
пехотинца. Камикадзе-смертники 
(ТеггогІБІ) становятся быстрее, а по¬ 
встанцы (КеЬеІ) остаются невиди¬ 
мыми и верхом. Ракетное багги 
(Коске* Видду) отличается прилич¬ 
ной скоростью и самой большой 
дальностью стрельбы, что позволяет 
обстреливать отдельных неудачни¬ 
ков даже с другого берега реки. Но¬ 


ситель СКАД (5СІІО иипсЬег) также 
опасен своей дальнобойностью и 
позволяет великолепно расклепы¬ 
вать бункеры врага. Только не забы¬ 
вайте держать рядом парочку тан¬ 
ков и зениток для перехвата воз¬ 
можных карателей. 

> Мародерство (Магаисііпд). 
Подбирая остовы подбитой враже¬ 
ской техники, Джип (ТесЬпісаІ), Зе¬ 
нитка (Оиасі Саппоп), Токсичный 
трактор (Тохіп Тгиск), Скорпион 
(Бсогріоп) , Мародер (Магаисіег 


Тапк) и Автобус (ѴеЬісІе Ви$) вмес¬ 
то денег получают два улучшения 
своих ТТХ и сменяют внешний вид. 
Если продолжить после этого маро¬ 
дерствовать, машины начинают по¬ 
лучать военные лычки. Пряча пару 
зениток или танков за линией обо¬ 
роны и периодически выезжая со¬ 
бирать трофеи, можно получить в 
свое распоряжение форменных 
монстров — Скорпиона с двумя ра¬ 
кетами, Мародера с двумя стволами 
или Автобус с запасной жизнью. 


или вп итп пклллкіпатк пуки генерала 


ИЛИ ВО ЧТО ВКЛАДЫВАТЬ ОЧКИ ГЕНЕРАЛЬСКИХ ПОВЫШЕНИИ. 

Если данное повышение недоступно на вашем уровне, небходимо до¬ 
ждаться повышения, сохранив ценные очки. 

БІеаІИі Сепегаі: 1 уровень СаэН Воип*у 1, 2 уровень СР5 БсгатЫег, 3 
уровень Са$Ь Воип*у 2,4 уровень СазИ Воип*у 3, 5 уровень Ап*Ьгах ВотЬ, 
6уровень Бпеак АНаск, 7уровень КеЬеІ АтЬизИ 1. 

йетоІиНоп Сепегаі: 1 уровень ЗССЮ ЬаипсЬег, 2 уровень КеЬеІ 
АтЬи$Ь 1, 3 уровень Са$Ь Воип*у 1, 4 уровень Са$Ь Воип*у 2, 5 уровень 
АпНиах ВотЬ, 6 уровень Бпеак АНаск, 7уровень Са$Ь ВоипТу 3. 

Тохіп Сепегаі: 1 уровень 5СІІ0 ЬаипсЬег, 2 уровень СазЬ Воип*у 1, 3 
уровень Са$Ь Воипіу 2,4 уровень Са$Ь Воип*у 3, 5 уровень АпіЬгах ВотЬ, 
6уровень Бпеак АНаск, 7уровень Тохіп КеЬеІ АтЬи$Ь 1. 
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► Система охлаждения Тохіп от СЬА справится с любым 
перегревом. 


Он же «скрыт¬ 
ный» генерал. 
По праву счита¬ 
ется одним из 
опаснейших 
противников в 
игре. Заставляет 
своих противников рыскать по кар¬ 
те, разыскивая спрятанные построй¬ 
ки, параллельно опасаясь скрытных 
атак на своей базе. Отдельные игро¬ 
ки считают его элементом дисбалан¬ 
са и отказываются сражаться с 
принцем Кассадом, но это всего 
лишь из-за неумения приноровить¬ 
ся к совершенно особенному стилю 
игры «скрытного» генерала. 

Особенности: Сети тоннелей. Гнез¬ 
да стингеров. Повстанцы, Угонщики 
(Нуаскег) всегда замаскированы; Все 
прочие постройки могут быть замаски¬ 
рованы за $500 каждая; Технология 
скрытности (СР5 БсгатЫег) доступна с 
3 уровня генерала и действует дольше; 
Угонщики доступны по умолчанию; Но¬ 
ситель СКАД и танки недоступны. 

Чувствует превосходство: над 
всеми любителями оружия массового 
поражения и владельцами самолетов, 
которым приходится проводить посто¬ 


Тактика: быстрое развитие до 
Дворца (Раіасе) и изучение улучше¬ 
ния Биісісіе ВотЬ, после чего не¬ 
прерывные разрушительные атаки, 
прорывание на базу любой ценой, 
строительство ОМП. 


запные атаки Камикадзе на мото¬ 
циклах и Машинами со взрывчат¬ 
кой. В отдельных случаях не прочь 
устроить танковый блицкриг или 
отстроить 5СІІ0 Біогт, который у 
него отличается повышенной раз¬ 
рушительностью, правда за счет от¬ 
сутствия токсической начинки. 

Особенности: взрывчатка в ло¬ 
вушках и Камикадзе более эффек¬ 
тивна; Улучшение ВооЬу Тгар до¬ 
ступно по умолчанию; Джаннеи 
Келл является единственным неви¬ 
димым бойцом; Машина со взрыв¬ 
чаткой (ВотЬ Тгиск) стоит дешевле; 
Мотоцикл стартует с Камикадзе; 
Улучшение Биісісіе ВотЬ. 

Чувствует превосходство: над 
любой наземной техникой и линия¬ 
ми обороны. Особенно рад знаком¬ 
ству с медлительными танками. 

Опасается: ОМП, массирован¬ 
ных налетов авиации и невидимых 
бойцов. 


янную разведку местности. Очень рад 
знакомству с танками, которым его 
угонщики быстро меняют цвет и номе¬ 
ра. Противники страдают от постоян¬ 
ного напряжения и обносят свою базу 
колючей проволокой. 

Опасается: токсичного и ядерного 
оружия, разъедающего его слабую тех¬ 
нику и основную ударную силу — пе¬ 
хоту. Ненавидит детекторы как класс. 

Тактика: моральное изматывание 
противника, рассредоточение войск и 
зданий по карте, засады подрывников 
и угонщиков. 


Сначала надо ввязаться 
в серьезный бой , а там уже 
видно будет . 

Наполеон I 


Он же «взрыв¬ 
ной» генерал. 
Серьезный про¬ 
тивник, если 
уметь им поль¬ 
зоваться. Обо¬ 
жает миниро¬ 
вать всех и вся, а также делать вне¬ 






У американцев налицо признаки повышенной кислотности — 
залп двух БСЦО-штормов класса батта сделал свое дело. 


Одна смерть — это трагедия , 
миллион смертей — это 
статистика. 

Иосиф Виссарионович Сталин 

Он же «кислот¬ 
ный» генерал. 
Пример узкона- 
правленного 
генерала — си¬ 
лен против пе¬ 
хоты, пасует 
перед остальными. На стартовом 
этапе всегда имеет преимущест¬ 
во — с его пехотой не сравнится 
никакая другая. Но этого преиму¬ 
щества доктору Траксу надолго 
никогда не хватает. 

Особенности: Сети тоннелей и 
Повстанцы распыляют кислоту; Ками¬ 
кадзе и снаряды танков заряжены 
токсичной взрывчаткой; Боевые ток¬ 
сины имеют стартовый класс бета и 
могут быть улучшены до класса гамма. 

Чувствует превосходство: над пе¬ 
хотой и легкой техникой, особенно 
презирает китайского Іп/апігу Сепегаі. 

Опасается: всего остального — 
тяжелой техники, авиации, ОМП 

Тактика: быстрое захватывание 
всех нейтральных построек, попытка 
быстрой атаки (Ки$Ь), в случае неуда¬ 
чи — попытка экономическогой изо¬ 
ляции противника. В любом случае, 
действовать придется спешно. 

ГЛЯДЯ В СВЕТЛОЕ БУДУЩЕЕ 

Объединенные анархисты и тер¬ 
рористы всего нецивилизованного 
мира могут быть уверенны в вашем 
мудром руководстве. Ну что же, ди¬ 
намит зажат в кулаке, бутылка кис¬ 
лоты за пазухой, «Калашников» пе¬ 
рекинут через плечо — докажите 
всем сомневающимся, кто СЬАвный 
на просторах Евразии! 

« « « 

До встречи в следующем номере! 

лки 


ДОКТОР ТРДКС 


ГЕНЕРАЛ ДЖАЗИЗ 


всепроходность и защиту от снайпе¬ 
ров врага. Будучи без мотоцикла по¬ 
мещен в Сеть тоннелей, он покажет 
на миникарте все выходы из нее, эко¬ 
номя ваше время. Ну а под командо¬ 
ванием генерала Джазиза это ходя¬ 
чее проклятие китайских «Повелите¬ 
лей» получает еще возможность ми¬ 
нировать постройки, точь-в-точь как 
полковник Бартон. 

Однако стиль игры за каждого из 
командиров Единого Освободитель¬ 
ного Фронта будет отличатся доста¬ 
точно для того, что бы рассмотреть их 
по отдельности. Итак, на сцене... 


ПРИНЦ КАССАД 


Ничто так не поднимает 
боевой дух , как мертвый генерал 
противника. 

Джон Мастерс 
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Кроме этого, в колоде появи¬ 
лось два Меча Природы, одинаково 
пригодных как для быстрого унич¬ 
тожения критически важных су¬ 
ществ, так и для экстренного полу¬ 
чения жизни за свое существо. Уда¬ 
лось даже втиснуть одного Шамана 
тритонов для повышения астраль¬ 
ной силы и ускорения победы. Вы¬ 
брошены же были недостаточно 
сильные карты, прежде добавлен¬ 
ные в колоду из-за дешевизны, — 
не играть же ими в высшей Лиге! 

ЭКТОР ПРОТИВ ХА МИР 

Первой соперницей Эктора стала 
Ха-Мир, использующая магию Воды и 
Огня. Маги высшей Лиги не страдают 
от нехватки ментальной силы, так что 
она использовала самые редкие и 
дорогие карты обеих стихий. В ее ко¬ 
лоде Вода, как обычно, повышала ас¬ 
тральную силу (Медитация, Глубокая 
медитация. Шаман тритонов), а Огонь 
уничтожал существ противника (Ар¬ 
магеддон, Ад, Убить слабейшего). Все 
эти карты отлично комбинируются 
друг с другом: высокая астральная 
сила позволяет убить практически 
любое существо через Убить слабей¬ 
шего и гарантирует, что для нее Ар¬ 
магеддон будет более выгодным, чем 
для противника — останется хоть ка¬ 
кая-то астральная сила. 

Самая же сильная карта в коло¬ 
де Ха-Мир — это Повелитель созна¬ 
ния, предоставляющий копию лю¬ 
бой карты в колоде. И он сам, и его 
способность стоят достаточно до¬ 
рого, но в колоде вполне достаточ¬ 
но средств повышения астральной 
силы, чтобы их использовать. Пове¬ 
литель служит еще и как атакующее 
существо, которое должно добить 
противника после уничтожения его 
существ, но основными ударными 
существами у Ха-Мир все же были 
огромные Элементали воды. 



У противника нет карт, и 
мы сейчас уничтожим обоих 
Повелителей сознания, а 
потом запустим производ¬ 
ство гномов. 


В начале игры Ха-Мир быстро на¬ 
растила астральную силу и начала 
атаковать, но, несмотря на описанные 
выше страсти, в этом раунде Эктор 
одержал победу благодаря огромно¬ 
му количеству карт, уничтожающих 
существа, и гномам. Ни одна карта из 
его арсенала, кроме Меча Природы, 
не могла убить Повелителя сознания 
или Элементаля воды, но комбинация 
из Кислотного и Каменного дождей 
(или двух Каменных) легко уничто¬ 
жала все существа Ха-Мир. 


ЭКТОР ПРОТИВ ГАЛДДОРА 

Во втором раунде Эктор играл 
против Галадора с комбинационной 
колодой Воды и Земли. Хитрый маг 
уничтожал собственную Стену веч¬ 
ного льда Мечом Природы, чтобы 
получить 75 жизни, а потом убивал 
противника с помощью Последней 
жертвы. Если учесть, что большин¬ 
ство магов имеют по 40-50 жизни в 
начале игры и далеко не все зани¬ 
маются лечением, такая комбинация 
убивает очень многих. Кроме нее, у 
Галадора были карты для наращива¬ 
ния астральной силы и жизни. 



Одно из самых ценных преиму¬ 
ществ комбо-колод — это внезап¬ 
ность. У Эктора практически не было 
шансов против неизвестной ему ком¬ 
бинации — противник не играл ника¬ 
ких серьезных угроз, от которых сто¬ 
ило бы защищаться, и вдруг совер¬ 
шенно неожиданно выиграл! Эктору 
оставалось утешаться только тем, что 
в следующем турнире Галадору уже 
не удастся застать его врасплох. 


ЭКТОР ПРОТИВ КАССАНДРЫ 

В следующем раунде противником 
Эктора была Кассандра, также исполь¬ 
зовавшая Воду и Землю. В отличие от 
Галадора, она играла очень быстрой 
атакующей колодой, в которой были 
карты как для наращивания астраль¬ 
ной силы (Шаман тритонов, Глубокая 
Медитация), так и для получения до¬ 
полнительной маны (Эльфийский маг). 
Основную ударную силу колоды со¬ 
ставляли Эльфы-мистики (существо с 
атакой, равной астральной силе вла¬ 
дельца, всего за две маны) и Естествен¬ 
ный голод — заклинание, способное 
неожиданно нанести огромные по¬ 
вреждения оппоненту и выиграть игру. 



Гномы уже решили судьбу 
игры. На всякий случай Меч 
Судьбы может дать за одно¬ 
го из них целых 24 жизни. 


Эктор выиграл схватку с Кассанд¬ 
рой примерно так же, как и поединок 
с Ха-Мир, только на этот раз ему было 
гораздо проще: практически все су¬ 


щества Кассандры уничтожались да¬ 
же одним Каменным дождем, и у нее 
не было карт вроде гномов, предос¬ 
тавляющих новые карты. Против Кас¬ 
сандры очень пригодились и Ледовые 
стражи, значительно сокращавшие 
опасность Естественного голода. 


ЭКТОР ПРОТИВ НИРАОНА 

В четвертом раунде сражаться 
пришлось против самого Нираона, иг¬ 
равшего самой дорогой и самой силь¬ 
ной колодой во всей Лиге. Он исполь¬ 
зовал множество различных комби¬ 
наций, но основными картами были 
Фея-маг, пробивающая оппоненту по 
2 повреждения каждый раз, когда 
владелец получает карту, и Повели¬ 
тель боли, позволяющий жертвовать 
любое количество карт за ход. Закли¬ 
нания Запретное знание и Воспол¬ 
ненная память позволяют ему ком¬ 
пенсировать пожертвованные карты, 
быстро найти нужные карты, а если в 
игре есть Феи-маги — то и нанести 
огромные повреждения противнику. 



** Все, что нужно против 
Феи-мага: Ледовый Страж 
и Эльф-оружейник. 


Самое опасное в колоде Нирао¬ 
на — скорость, с которой она «разво¬ 
рачивается». Несмотря на отсутствие 
карт Воды, Нираон очень быстро нара¬ 
щивает астральную силу. Как правило, 
на первом ходу он призывает Воина- 
Фантома, на третьем ходу — Фею-Ма- 
га, а на четвертом приходит Жрец Воз¬ 
духа и дает дополнительную ману, 
чтобы сразу же сыграть Повелителя 
боли. После этого Нираон жертвует 
все карты, кроме тех, которые нужны 
для получения новых карт, и получает 
огромную астральную силу. После 
этого противнику пробивается как 
обычное повреждение существ, так и 
повреждения Фей-Магов, которых 
очень часто бывает несколько, а еще в 
колоде есть и Цепные молнии. При 
удаче эта колода может убить против¬ 
ника уже на пятом ходу! 
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** У противника больше карт и 
огромная астральная сила. 
Стоило ему найти Цепную 
молнию — и мы проиграли. 


В этом поединке Эктор, конеч¬ 
но же, проиграл, хотя поначалу 
все выглядело более-менее ста¬ 
бильным. Против Феи-мага отлич¬ 
но помогают Эльфы-оружейники 
и Ледовые стражи: стоит сокра¬ 
тить повреждение Феи до 1, и она 
уже далеко не так опасна, а Эльфы 
могут и полностью ее обезвре¬ 
дить. К сожалению, у Нираона то¬ 
же есть заклинания, уничтожаю¬ 
щие существ (Цепная молния, Ар¬ 
магеддон) и даже переманиваю¬ 
щие их на свою сторону (Порабо¬ 
щающий ветер)! 

ЭКТОР ПРОТИВ ЭСТАРХА 

Следующим соперником был 
Эстарх, маг Воды и Воздуха. Как и 
положено специалисту по этим 
стихиям, он очень быстро нара¬ 
щивал астральную силу (Медита¬ 
ция, Шаман тритонов) и получал 
огромное количество дополни¬ 
тельных карт (Стена магии. Вос¬ 
полненная память). Обычно Эс¬ 
тарх призывает множество Стен 
магии, получает за них огромное 
количество карт и убивает про¬ 
тивника Зовом грома. Кроме это¬ 
го, он умеет клонировать чужие 
существа, чтобы использовать 
их в своих целях и получать 
любые заклинания из своей 
колоды с помощью Дублирован¬ 
ной матрицы. 



** Эстарх обычно превосходит 
и по астральной силе, и по 
количеству карт, и это 
позволяет ему победить. 


Эстарху Эктор тоже проиграл, 
просто не успевая «догнать» быс¬ 
тро развивающегося противника. 
Один Зов грома может показаться 
не такой уж страшной угрозой, но 
Эстарх способен играть по 2-3 Зо¬ 
ва на каждом ходу. Кроме того, 
как и в поединке с Галадором, ска¬ 
зался фактор внезапности: Эктор 
просто не знал, от чего следует 
защищаться, пока не стало слиш¬ 
ком поздно. 

ЭКТОР ПРОТИВ ГРИШАКА 

Колода Гришака, следующего 
соперника Эктора, напоминала 
сильно ослабленный вариант ко¬ 
лоды Нираона — она также осно¬ 
вана на Феях-магах, но вместо Ог¬ 
ня использует Землю. Это значит, 
что вместо Повелителя боли, по¬ 
вышающего астральную силу, ис¬ 
пользуются карты, предоставляю¬ 
щие ману — например. Эльфий¬ 
ский священник. 
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Убиваем существ противни¬ 
ка Каменным дождем и 
призываем Лорда гномов — 
игра практически сделана! 


Эту игру Эктор выиграл, причем 
довольно легко. Он уже знал, на что 
способны Феи-маги, и надежно 
нейтрализовал их двумя Эльфами- 
оружейниками. После этого игра 
пошла «в одни ворота»: все сущес¬ 
тва Гришака были уничтожены Ка¬ 
менным дождем, а потом заработал 
Лорд гномов. На пару ходов Гриша- 
ку удалось заблокировать гномов, 
но это его все равно не спасло. 

ЭКТОР ПРОТИВ БАБУТА 

В седьмом раунде Эктор играл 
против Бабута, мага Огня и Земли, 
колода которого резко отличалась 
от остальных. Бабут использовал 
существа, которые не получают по¬ 
вреждений от заклинаний и спо¬ 
собностей (Глиняный голем. Камен¬ 
ный голем, Мифрильный голем, 
Баргул), и огромное количество 
карт, наносящих повреждения су¬ 
ществам, в том числе своим (Пла¬ 
нарная вспышка, Убить слабейшего, 
тот же Баргул). У него также были 
мощные карты Земли, предоставля¬ 
ющие ману: Эльфийский ритуал и 
Ритуал камней. 
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Существ Бабута можно 
убить Мечом Природы, но 
их слишком много... 


Против Бабута у Эктора практи¬ 
чески не было шансов. Каменный и 
Кислотный дожди совершенно не 
действовали на его существ, а вот 
его карты* напротив, были очень 
эффективны против существ Экто¬ 
ра. И хотя существа Бабута не уме¬ 
ли призывать копии себе подобных, 
как гномы, их было вполне доста¬ 
точно для победы. 

ЭКТОР ПРОТИВ ПОСЕЙДОНА 

Наконец, в последнем раунде 
турнира противником Эктора стал 
Посейдон, маг Воды. Ограничение 
одной стихией предоставляет ему 
несколько больше жизни в начале 
каждой игры (50 вместо 40), и, раз¬ 


умеется, его колода очень быстро 
наращивала астральную силу. По¬ 
сейдон использовал практически 
все наиболее сильные карты Воды, 
включая Повелителя сознания. Ме¬ 
дитацию, Шамана тритонов и Эле- 
менталя воды. Для борьбы с чужими 
существами применялся Астральный 
коллапс — дорогое, но очень эф¬ 
фективное заклинание. На случай, 
если Повелителя сознания не будет 
под рукой, в колоде есть еще и Мате¬ 
риализация, которая также предос¬ 
тавляет любую карту колоды. 
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** Тритон-дубликатор размно¬ 
жает Элементалей воды. 


не смертельно, если бы Эктор мог ис¬ 
пользовать свои заклинания, но Аст¬ 
ральные стражи не давали ему это 
сделать. 

Выиграв в трех раундах, Эктор за¬ 
нял девятое место в турнире, зарабо¬ 
тав немного астральной силы и три 
хорошие «бесплатные» карты. Осо¬ 
бенно ему понравился Лорд трито¬ 
нов — неплохое существо само по 
себе, отличный способ наращивания 
астральной силы, да еще и усиление 
всех тритонов! Эктор сразу же ре¬ 
шил, что его следующая колода будет 
основана именно на этом Лорде. 



У Посейдона также были Трито- 
ны-дубликаторы, позволяющие 
«размножить» любое существо в иг¬ 
ре и особенно эффективные с Эле- 
менталями воды. Но самая «хитрая» 
карта в его колоде — это, несомнен¬ 
но, Астральный страж, мешающий 
противнику играть заклинания. По¬ 
ка Астральный страж в игре, каждое 
заклинание противника вместо сво¬ 
его обычного эффекта наносит стра¬ 
жу повреждения, пропорциональ¬ 
ные стоимости заклинания, что по¬ 
зволяет разрушить чужой план иг¬ 
ры. А поскольку у Астрального стра¬ 
жа целых 18 единиц жизни, за один 
раз его убьет заклинание стоимос¬ 
тью не менее 5 маны (а сам он стоит 
три). Это предоставляет Посейдону 
значительное преимущество. . 


ВТОРАЯ ПОПЫТКА 


Решив собрать колоду на Лорде 
тритонов, Эктор быстро определил, 
что второй стихией для этой коло¬ 
ды будет Воздух, поскольку именно 
в этой стихии было больше всего 
полезных карт поддержки, особен¬ 
но «бесплатных». Помимо Лорда, в 
колоду вошли два Шамана трито¬ 
нов, два Тритона-хранителя силы и 
один Тритон-призыватель на случай 
затяжных сражений. Чтобы гаран¬ 
тировать быстрое наращивание ас¬ 
тральной силы, Эктор положил еще 
и Общее сознание. 

Поскольку Эктор вполне оценил 
значение заклинаний, уничтожаю¬ 
щих существа, в новую колоду он 


положил три Цепные молнии, два 
Кислотных дождя и два Ритуала 
шторма. Тритоны практически ни¬ 
когда не выводят таких сильных 
атакующих существ, как гномы, но 
зато Цепная молния бьет не только 
по существам, но и по самому про¬ 
тивнику. Кроме того, в колоде есть 
две Феи-ученика, повышающих по¬ 
вреждения от всех заклинаний, и 
две Феи, призывающие искры, ко¬ 
торые «стреляют» в противника. 
Новая колода получилась намного 
опаснее прежней, поскольку от нее 
намного труднее защититься. Эктор 
назвал эту колоду МегГоІк ТШе — 
«Волна тритонов». 

Чисто защитных карт в новой 
колоде было мало — три Стены 
льда и два Ледовых стража, а лече¬ 
ния не было совсем. Зато в колоду 
попало множество способов полу¬ 
чить больше карт: Стена Магии 
(особенно эффективная в колодах 
Воды и Воздуха), два Искателя зна¬ 
ний, Сила одиночества на случай 
уничтожения всех существ, и даже 
удалось втиснуть одну Восполнен¬ 
ную память! В целом «Волна трито¬ 
нов» намного агрессивнее «Гномь¬ 
ей мельницы» и, если все идет хо¬ 
рошо, выигрывает гораздо быстрее. 

ЭКТОР ПРОТИВ КЕВИНА 

С новой колодой Эктор отпра¬ 
вился на свой второй турнир в выс¬ 
шей Лиге. В первом раунде его 
ждал незнакомый соперник — Ке¬ 
вин Темный, маг Огня и Воздуха. Ос¬ 
новной картой его колоды был Ша¬ 
ман гоблинов, наносивший по 2 по¬ 
вреждения каждый раз, когда Ке¬ 
вин произносил заклинание. Еще у 
него были Воины-фантомы, Иска¬ 
тель знаний. Темный жрец и множе¬ 
ство заклинаний для уничтожения 
или подчинения чужих существ. 


, КОЛОДА «ВОЛНА ТРИТОНОВ» 
(СТОИМОСТЬ 860) 


ФХ Ѵт Ж ре? 

Ш \ 


■ Элементали огромны, но 
судьбу игры решает Аст¬ 
ральный страж. Без него 
два Каменных дождя убили 
бы всех элементалей. 


Нечего и говорить, что и в этом 
раунде Эктор тоже проиграл, причем 
основной причиной его поражения 
стали именно Астральные стражи. 
Посейдон очень быстро наращивает 
астральную силу, и его Элементали 
становятся намного сильнее гномов 
Эктора, причем он тоже может полу¬ 
чить множество Элементалей, и даже 
не одним способом. Это было бы еще 



МегГоІк Оѵегіогб хЗ [-], МегГоІк ЗЬатап х 2 [75], МегГоІк $иттопег 
[30], Роѵѵег оГ Зоіііибе [-], СЬаіп идЫпіпд х 3 [60], Раегіе $рагкса$1:ег х 2 
[-], \А/аІІ оР Ісе х 3 [-], МегГоІк Рожегкеерег х 2 [-], Асібіс Раіп х 2 [45], Маіі 
оГ Мадіс [90], ЗГогт Кііиаі х 2 [5], Ііпііеб Міпб [40], Зеекег Гог Кпоѵгіебде 
х 2 [-], Раегіе Арргепгісе х 2 [5], КеРШеб Метогу [180], Ісе Сиагб х 2 [-] 
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Эктор сравнительно легко одер¬ 
жал победу благодаря картам повы¬ 
шения астральной силы, сделавшим 
бесполезными попытки ее умень¬ 
шить, и ударным заклинаниям, унич¬ 
тожившим существа Кевина. Да и 
дополнительных карт Эктор тоже 
получал намного больше, что позво¬ 
лило ему легче находить карты, тре¬ 
бующиеся именно сейчас. 



** Лорд тритонов, жертвуем 
карту. Цепная молния — 
после этого добить сможет 
даже маленькая Фея. 


ЭКТОР ПРОТИВ ХА МИР 

Во втором раунде Эктор встре¬ 
тился со старой знакомой, Ха-Мир, 
и этот раунд он также выиграл. По¬ 
скольку у Ха-Мир нет никакого ле¬ 
чения, а «Волна тритонов» доста¬ 
точно агрессивна, Эктор мог умень¬ 
шать жизнь Ха-Мир так же быстро, 
как и она, но сила его заклинаний 
росла с ростом его астральной си¬ 
лы. Поэтому, хоть сопернице и уда¬ 
лось стабилизировать ситуацию, 
время работало против нее. 



С 

^ Восполненная память пред¬ 
оставляет решающее пре¬ 
имущество. 


ЭКТОР ПРОТИВ ХРАНИТЕЛЯ НЕБЕС 

Следующим соперником снова ока¬ 
зался незнакомец — Хранитель Небес, 
играющий Воздухом. Как обычно, 10 
лишних единиц жизни в каждой игре 


едва ли стоят того, чтобы ради них ог¬ 
раничивать себя только одной стихией. 
Пожалуй, основными картами в колоде 
Хранителя были Фея-убийца и Жрец 
воздуха. Кроме них, были также Феи- 
ученики, Феи-лучники и даже Фея-гип¬ 
нотизер, умеющая временно «сводить с 
ума» чужие существа, заставляя их ата¬ 
ковать своего хозяина. 
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Осталось всего пять единиц 
жизни... Все зависит от 
карт, которые придут. 


В начале игры напор Хранителя 
Небес был столь сильным, что Эктору 
удалось кое-как стабилизировать си¬ 
туацию, имея всего пять единиц жиз¬ 
ни. Увы, даже серьезное преимущест¬ 
во на столе не помогло ему выиг¬ 
рать — как только Хранитель нашел 
Фею-гипнотизера, он добил Эктора 
его же собственным существом. 



ЭКТОР ПРОТИВ ЯНУСА 

И в четвертом раунде Эктору сно¬ 
ва достался незнакомый соперник — 
Янус, маг чистого Огня. Его колода за¬ 
нимается не только уничтожением чу¬ 
жих существ и нанесением поврежде¬ 
ний, но попутно еще и сокращает аст¬ 
ральную силу противника! Янус ис¬ 
пользует практически все популяр¬ 
ные карты снижения астральной си¬ 
лы: Гоблинскую ведьму. Темного жре¬ 
ца, Проклятие и Ритуал сожжения. Ре¬ 
зультат игры между Янусом и Эктором 
в основном зависит от того, кому 
больше повезет в начале игры. На 
этот раз повезло Эктору: и ему все-та¬ 
ки удалось сыграть Лорда Тритонов, 


%/ 


тоня 




Самую главную битву, за 
астральную силу, мы уже 
выиграли. 


после чего повышать астральную силу 
стало намного проще. Разумеется, 
этот раунд выиграл Эктор. 


ЭКТОР ПРОТИВ ГРИШАКА 

В следующем раунде Эктор на¬ 
конец встретился со старым зна¬ 
комым, Гришаком. К сожалению, 
радость встречи была испорчена 
проигрышем, поскольку в новой 
колоде Эктора намного меньше 
защитных карт, а Гришак разви¬ 
вался быстрее. К тому моменту, 
когда Эктор наконец нашел Ледо¬ 
вого стража, способного сокра¬ 
тить'повреждения от Фей-магов, 
было уже поздно — у него оста¬ 
лось всего 10 жизни. 



ЭКТОР ПРОТИВ ГАЛАДОРА 

Зато в сражении против Галадора 
Эктор взял реванш за поражение в 
первом турнире. Еще в самом начале 
игры его существа нанесли Галадору 
существенные повреждения, а потом 
Ледовый страж надежно охранял его 
от Последней жертвы, сокращая по¬ 
вреждения вдвое. Кроме того, Эктору 
удалось сильно ослабить комбина¬ 
цию противника, повредив Стену 
вечного льда Кислотным дождем. 



Кислотный дождь отнимет у 
Стены вечного льда поло¬ 
вину жизни, и комбинация 
будет не так опасна. 


Это еще не значило, что Эктор 
победил. Через несколько ходов Га- 
ладор призвал другую Стену вечно¬ 
го льда, «съел» ее Мечом Природы 
и получил 75 жизни, однако для По¬ 
следней жертвы этого еще не хвата¬ 
ло, а к этому времени у Эктора было 
уже два Лорда тритонов, и его су¬ 
щества наносили очень серьезные 
повреждения. Цепная молния и 
Фея, призывающая искры, при ог¬ 
ромной астральной силе значитель¬ 
но ускорили развязку. 


л», *, *, 



Цепная молния уничтожит 
существа оппонента, а Фея 
поможет его добить. 


ЭКТОР ПРОТИВ ЭСТАРХА 


Седьмой раунд ознаменовался 
достаточно легкой победой над Эс- 
тархом. Пока противник строил 
Стены магии, быстрые существа Эк¬ 
тора нанесли ему немалые повреж¬ 
дения. Лорд тритонов повысил аст¬ 
ральную силу Эктора и усилил ата¬ 
кующие существа, и, наконец, появ¬ 
ление Феи, призывающей искры, 
сделало положение Эстарха крити¬ 
ческим. Несмотря на то, что ему 
удалось «украсть» Лорда тритонов, 
это его все равно не спасло. 





Вроде бы ничего особенно¬ 
го в игре нет, но на этом хо¬ 
ду мы наносим целых 16 
повреждений. 


ЭКТОР ПРОТИВ НИРАОНА 

В последнем раунде Эктор еще 
раз встретился с Нираоном. Перво¬ 
начально все шло по обычному сце¬ 
нарию: Нираон призвал Фей-магов 
и Повелителя боли, а Эктор — Ле¬ 
дового стража и пару мелких су¬ 
ществ. Но Эктору повезло: он полу¬ 
чил множество карт, уничтожаю¬ 
щих существа, и сумел значительно 
затормозить противника. В этот мо¬ 
мент у Эктора было намного меньше 
жизни, но зато его колода была го¬ 
раздо более агрессивной и не так 
зависела от удачного прихода карт. 

При всех достоинствах колоды 
Нираона Эктор заметил, что у нее 
есть и слабые места. Эта колода не 
умеет лечиться, и у нее сравнитель¬ 
но немного карт для уничтожения 
существ — то есть Фея, призываю¬ 
щая искры, против нее очень силь¬ 
на. Через несколько ходов Фея по¬ 
явилась в игре, и уже на следующем 
ходу Нираон проиграл. 

В этом турнире Эктор выиграл 
шесть партий из восьми и в результате 
занял третье место. Добыча была ог¬ 
ромной: его ментальная сила увеличи¬ 
лась на целых 120 единиц и он полу- 
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г' КОЛОДА «ТРЮКИ ВОЗДУХА И ЗЕМЛИ» 
,* (СТОИМОСТЬ 380) 


Еіѵеп Маде х 2 [200], ЕІГ Му$гіс х 3 [-], Оѵѵагѵеп Іогсі [110], Оѵѵагѵеп Ргіезі 
хЗ [-], ЕІГ Неаіег х 2 [-], №!иге Кііиаі х 2 [5], Раегіе Реасекеерег х 3 [-], Біопе 
Каіп х 3 [70], Оюагѵеп Боісііег [50], Маіигаі Нипдег [200], Кііиаі оГМпб х 3 [- 
], Раегіе Брагксазіег х 2 [-], Раегіе Эапсег [-], Раегіе АгсЬег х 3 [-] 


чил шесть новых «бесплатных» карт, 
чуть ли не каждая из которых могла 
послужить основой какой-нибудь ко¬ 
лоды. Пожалуй, наступило время для 
попытки завоевать и первое место! 


№ ДВЕ ТНЕ СНАМРКЖ8! 


Для того чтобы иметь шансы на пер¬ 
вое место, Эктор решил еще раз со¬ 
брать новую колоду, используя выиг¬ 
ранные ресурсы. Разумеется, он пы¬ 
тался как можно шире использовать 
новые «бесплатные» карты, чтобы сэ¬ 
кономить ментальную силу на самые 
сильные и самые нужные карты своих 
стихий. Удивительно, но после не¬ 
скольких неудачных попыток получи¬ 
лась колода, во многом напоминаю¬ 
щая «Гномью мельницу»! По крайней 
мере, в ней тоже были все три гнома 
(Лорд, Солдат и Священник) и три ко¬ 
пии Каменного дождя. 

Конечно, в целом новая колода 
разительно отличалась от старой — 
достаточно сказать, что вместо Воды в 
ней использовался Воздух. В этой ко¬ 
лоде было так много трюков и комби¬ 
наций, что Эктор даже назвал ее «Трю¬ 
ки Воздуха и Земли». Основным источ¬ 
ником «трюков» была Фея-хранитель 
мира, предоставляющая своему вла¬ 
дельцу карту каждый раз, когда он по¬ 
лучает 5 или более жизни. В комбина¬ 
ции с Гномом-священником, Эльфом¬ 
лека рем или Ритуалом Природы эта 
Фея просто великолепна: одновремен¬ 
но получаем и жизнь, и новые карты! 
Именно поэтому в новой колоде лежал 
не один Гном-священник, а целых три. 

«Трюки Воздуха и Земли» отлича¬ 
ются очень высокой агрессивностью: 
эта колода начинает атаковать про¬ 
тивника с первых же ходов и исполь¬ 
зует практически любую возможность 
испортить противнику жизнь. Эктору 
удалось втиснуть в колоду двух Эль¬ 
фийских магов, которые значительно 
ускоряют начальное развитие, а Риту¬ 


алы ветра позволяют отбросить про¬ 
тивника назад и выиграть темп. 

Одно из основных существ коло¬ 
ды — Эльф-мистик, стоящий всего 
две маны, но имеющий огромную силу 
атаки. Даже если противник его за¬ 
блокирует, можно вернуть блокирую¬ 
щее существо в руку Ритуалом ветра 
либо поменять своего мистика места¬ 
ми с незаблокированной Феей-танцо- 
ром. Как и в колоде Кассандры, Эль¬ 
фы-Мистики дополняются Естествен¬ 
ным голодом, обычно наносящим ог¬ 
ромные повреждения, даже если все 
существа заблокированы. Кроме того, 
не забыты и Феи, призывающие ис¬ 
кры! Замыкает «военный парад» Фея- 
лучник, наносящая повреждения оп¬ 
поненту каждый раз, когда Эктор при¬ 
зывает существо Воздуха. 

ЭКТОР ПРОТИВ НИРА0НА 

В первом же раунде нового турни¬ 
ра Эктору пришлось сразиться с са¬ 
мым опасным соперником — Нирао- 
ном. На этот раз в колоде Эктора не 
было совершенно никакой защиты от 
Фей-магов — ни Ледовых стражей, ни 
Эльфов-оружейников, так что в нача¬ 
ле игры ему пришлось туго. Тем не ме¬ 
нее его существа атаковали против¬ 
ника с самого начала игры и нанесли 
ему очень серьезные повреждения. 

Казалось бы, с 22 жизнями Ни- 
раон мог чувствовать себя спокой¬ 
но, но только не против колоды с 
Естественным голодом и Эльфами- 
мистиками. На этом же ходу игры 
он неожиданно получил 26 по¬ 
вреждений и проиграл. Принцип 
«лучшая защита — нападение» на 
этот раз полностью подтвердился. 

ЭКТОР ПРОТИВ ПОСЕЙДОНА 

Следующим соперником был 
Посейдон, чья медленно развиваю¬ 
щаяся колода практически не име¬ 
ла никаких шансов против агрес¬ 
сивной колоды Эктора. Посейдону 


удалось сыграть Повелителя созна¬ 
ния, Тритона-дубликатора и даже 
скопировать Эльфа-мистика и Фею, 
призывающую искры, но к этому 
времени у него осталось всего 9 
единиц жизни, и его уже ничто не 
могло спасти. 
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** Каменный дождь и атака 
завершают игру. 


ЭКТОР ПРОТИВ ГАЛАД0РА 

Игра против Галадора была доста¬ 
точно интересной и послужила еще 
одной иллюстрацией принципа «луч¬ 
шая защита — нападение». В колоде 
Эктора не было никакой защиты от 
комбинации Галадора, кроме лечения 
и «тормозящих» карт вроде Ритуала 
ветра, однако к тому времени, когда 
противник смог сыграть Стену вечно¬ 
го льда и Меч Природы, у него уже не 
хватало жизни для того, чтобы выиг¬ 
рать Последней жертвой. Для победы 
Эктору оставалось только наращивать 
свою жизнь и уничтожать блокирую¬ 
щие существа Галадора. 


ЭКТОР ПРОТИВ ЭСТАРХА 

В четвертом раунде Эктор сразил¬ 
ся с Эстархом и снова одержал побе¬ 
ду. Колода Эстарха стремится сохра¬ 
нить свои Стены магии, и поэтому он 
не блокировал ранние существа Эк¬ 
тора, потеряв на этом довольно много 
жизни. К тому моменту, когда Эстарх 
закончил развитие, Эктор получил Ес¬ 
тественный голод, и силы атаки его 
существ уже хватало для того, чтобы 
убить противника этой картой. 


ЭКТОР ПРОТИВ ЯНУСА 

А вот поединок с Янусом в пятом 
раунде оказался для Эктора очень 
сложным. В его колоде не было 
средств повышения астральной силы, 
кроме обычного пожертвования кар¬ 
ты (не более одной за ход), тогда как 
большую часть колоды Януса состав¬ 
ляли карты для ее понижения. За всю 
игру Эктор так и не смог повысить ас¬ 
тральную силу хотя бы до четырех, но 
все-таки сумел выиграть благодаря 
наличию в колоде таких мощных и 
дешевых карт, как Фея-лучник, Эльф- 
Мистик и Естественный голод. 


ЭКТОР ПРОТИВ БАБУТА 

Наконец, в шестом раунде Эктор 
встретился с соперником, который 
оказался ему не по зубам, — это 
был Бабут с его крупными сущест¬ 
вами, на которых не действуют Ка¬ 
менные дожди, и мощными закли¬ 
наниями, уничтожающими чужих 


существ. Многие существа Эктора 
не уступали вражеским по силе ата¬ 
ки, но имели намного меньше жиз¬ 
ни, так что в схватке они в конце 
концов проигрывали, а стоило Эк¬ 
тору вывести множество существ, 
Баргул или Планарная вспышка 
сразу же их уничтожали. 

ЭКТОР ПРОТИВ ХРАНИТЕЛЯ НЕБЕС 

Следующим соперником был Хра¬ 
нитель Небес — агрессивная колода 
Воздуха с огромным количеством 
различных трюков. На этот раз ему 
не повезло — или, наоборот, повез¬ 
ло Эктору, поскольку он получил 
Фею-хранителя мира и Эльфийского 
лекаря в самом начале игры, что по¬ 
зволило получить много жизни и 
карт, многие из которых были пожер¬ 
твованы для повышения астральной 
силы. В конце игры Эктор начал при¬ 
зывать гномов, а Хранитель Небес за¬ 
ставлял его же Эльфа-мистика нано¬ 
сить ему немалые повреждения че¬ 
рез Фею-гипнотизера. Вовремя при¬ 
шедший Каменный дождь сразу же 
привел Эктора в победе. 

ЭКТОР ПРОТИВ КАССАНДРЫ 

В последнем раунде этого тур¬ 
нира Эктору пришлось сражаться с 
Кассандрой, чья колода во многом 
напоминала его собственную. Имея 
Воздух вместо Воды, Эктор играл 
более агрессивно и получал боль¬ 
ше карт, но уступал Кассандре в 
скорости наращивания астральной 
силы. В этой игре Кассандра пре¬ 
поднесла Эктору неприятный сюрп¬ 
риз: как оказалось, в ее колоде есть 
еще и Повелители Сознания, пред¬ 
оставляющие любую карту из коло¬ 
ды, в том числе и Естественный Го¬ 
лод! Эктор сумел одержать победу 
только благодаря вовремя пришед¬ 
шим Каменным Дождям. 



Не без труда в этот раз Эктор 
выиграл в семи раундах из восьми, 
что позволило ему занять долго¬ 
жданное первое место в высшей 
Лиге! Как и во всех сказках, в кон¬ 
це концов наступил хэппи-энд, «до¬ 
бро победило зло», а насмешники и 
злодеи были посрамлены. Начина¬ 
ющий маг завоевал еще больше 
ментальной силы, новые «бесплат : 
ные» карты и пожизненный титул 
Мппег (победитель). История 
умалчивает о том, что стало с ним 
дальше... правда, говорят, что вре¬ 
мя от времени он появляется на 
бескрайних просторах интернета и 
играет в Азігаі Ма$*ег$. ЛКИ 
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Одна из отличительных 
особенностей ВаШиг'з ваіе 
2 — возможность получить 
в свое распоряжение 
недвижимость. Воин — 
замок, маг — волшебную 
сферу, вор — воровскую 
гильдию, паладин — место 
в ордене , священник — 
комнату в храме , бард — 
театр ; следопыт — 
небольшой домик, друид — 
рощу. 

Но для этого придется 
выполнить определенное 
задание и подрасти до 14 
уровня. Несправедливость 
заключается в том , что ; 
дабы опробовать все , 
нужно пройти игру 
минимум восемь раз. Если не 
хочется мучиться — перед 
началом задания поменяйте 
класс персонажа 
редактором 5 Надоѵѵ Кеерег. 
А после окончания заданий , 
связанных с 
собственностью , 
пропишите в консоли 
СШАСопзоІе:5еШоЬаі («Ріау 
егНазЗіюпдЬоШ» г »61Х)В- 

Да , чуть не забыл. Задания 
выдаются через 
определенные промежутки 
времени. Обычно прибегает 
гонец и требует вернуться. 
Большинство заданий 

время. Поэтому , когда 
получите сообщение 
сразу возвращайтесь. 


Чтобы заполучить должность, 
нужно выполнить задание мэра в 
ІІтаг НШ$. В комнате вы найдете 
немного золота и несколько по¬ 
лезных вещей. Следопыт — чело¬ 


век уважаемый, поэтому не взду¬ 
майте давать детям вино или ме¬ 
чи. Иначе вышибут моментально. 

Первое задание. Спустя три 
дня после назначения на долж¬ 
ность вы обнаружите в комнате 
духа. Он попросит о помощи. Иди¬ 
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те к руинам храма и обыщите лес. 
Там вы найдете господина Игена. 
Он хочет вернуть семейный меда¬ 
льон. Отправляйтесь на восток и 
внимательно обыщите местность. 
Вы должны найти искомую вещь и 
записку. 

Отнесите медальон господину 
Игену, благородно откажитесь от 
награды — и получите 10 000 
единиц опыта. Вернитесь в каюту 
и сообщите духу, что все в поряд¬ 
ке. Еще 21 500 в общую копилку. 

Второе задание. Подойдет 
Майрин и срочно потребует помо¬ 
щи. У вас всего три дня на выпол¬ 
нение задания — иначе лишат 
должности. Бегите к министру 
Ллойду, чтобы узнать дополни¬ 
тельную информацию. Потом дви¬ 
гайтесь к пещере, пробейтесь 
внутрь, поговорите с Мадалф и 
получите 21 750 опыта. Потом со¬ 
общите министру, чтобы порадо¬ 
ваться 25 000 опыта. 

Третье задание. Ведьма вос¬ 
кресла. Нужно срочно вернуться 
и разобраться — что такое, в са¬ 
мом деле. Поговорите с минист- 
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ром и бегите в руины храма. Пе¬ 
ред входом в руины снова пока¬ 
жется дух и задаст вам пару во¬ 
просов. Заходите внутрь. Мон¬ 
стров хватает, а сама ведьма си¬ 
дит в одной из комнат. 

Пообщайтесь с ней, затем нач¬ 
ните бой. Победив, возвращай¬ 
тесь на поверхность. Дух вас щед¬ 
ро наградит: прибавит единичку к 
репутации, вручит статуэтку вызо¬ 
ва лунной собаки и 26 750 единиц 
опыта. А еще восстановит статус 
следопыта, если вы потеряли его 
из-за темных делишек. 


ЦИТАДЕЛЬ ВОИНА 


Вообще, по-честному, замок мож¬ 
но приобрести не только бойцу, 
но и монаху, и варвару. Чтобы по¬ 
лучить стартовое задание, пого¬ 
ворите с Налиа в баре Соррег 
Согопеі в Трущобах. После завер¬ 
шения примите в подарок цита¬ 
дель. 

Она приносит еженедельно от 
500 до 1000 золотых. Но чем вы¬ 
ше налог, тем несчастней народ. 
Несчастный народ может поднять 
восстание, и тогда вы потеряете 
замок. Поэтому советую не жад¬ 
ничать и остановиться на 500 зо¬ 
лотых. Тем более что при пра¬ 
вильной игре деньги льются в 
карман рекой, и счет идет на де¬ 
сятки тысяч — нам ли мелочиться 
из-за пары сотен? 

Первое задание. Торговец ут¬ 
верждает, что в ваших владениях 
его караван ограбили разбойни¬ 
ки, и требует возмещения ущерба, 
иначе у жителей будут неприят¬ 
ности. Кроме того, нужно решить 
проблему с охраной. Для этого 
придется взять наемников. 

Будем ориентироваться на 
максимальный опыт и в этом за¬ 
дании, и в дальнейших. Деньги 
особой роли не играют, посколь¬ 
ку заработать их легко можно 
другими способами. Заплатите 
торговцу 1000 золотых и выдели¬ 
те 500 золотых для наемников. 
Получите 15 000 опыта. Если оба¬ 


яние больше 15 очков, можно от¬ 
делаться 500 золотых и 500 наем¬ 
никам. 

Второе задание. Капитан ох¬ 
раны поймал вора, и нужно ре¬ 
шить его судьбу. Не спешите каз¬ 
нить. Разберитесь сперва, что 
случилось. Оказывается, обвиняе¬ 
мый совершил кражу не по злому 
умыслу, а только из-за больной 
жены. Это можно и простить. Вы¬ 
делите 500 золотых на лекарства 
и отпустите. Получите 15 500 опы¬ 
та, да и народ доволен. Если вы¬ 
слать заключенного, заработаете 
11 500 опыта. 

Третье задание. Странный 
священник просит разрешения 
остаться на вашей земле, чтобы 
просвещать народ. Келдрон дове¬ 
ряет ему, Аномен, наоборот, про¬ 
тив. Согласитесь и получите 
15 500 опыта. В противном слу¬ 
чае — только 11 500 опыта. Но 
если все-таки оставите, разживе¬ 
тесь собственным храмом. Чтобы 
попасть туда, придется отыскать 
тайную дверь. 

Четвертое задание. Господин 
Фартингтон желает встретиться. 
Что ж, соизволим назначить ему 
аудиенцию. Он потребует вернуть 
замок. Ответьте твердым отказом. 
Много чести. 

Пятое задание. Это уже сов¬ 
сем наглость. Даже жениться са¬ 
мостоятельно не могут. Придется 
выбирать жениха для сомневаю¬ 
щейся невесты. Джессап бедный 
и любимый, Малволио, наоборот, 
богатый и нелюбимый. 

Если выберете бедняка, полу¬ 
чите 15 000 опыта. Только не за¬ 
будьте еще подкинуть молодоже¬ 
нам 500 золотых, чтобы народ по¬ 
радовался. Если решите сосватать 
за богатого, дело ограничится 
11 500 опыта, правда, можно по¬ 
требовать 500 золотых за совер¬ 
шенную сделку. 

Шестое задание. Придут два 
ростовщика и потребуют вернуть 
долг прежнего господина. Щас. 
Нет расписки — гуляйте смело. 
Тем более что они вымогатели — 


если им заплатить, не получите 
опыта. Гоните в шею. 

Правда, тогда придется пла¬ 
тить народу. 1000 золотых — 
15 000 опыта плюс положитель¬ 
ное мнение. 500 золотых — 
11 500 опыта. Если отказаться, 
жители будут недовольны. 

Седьмое задание. Прорвало 
плотины, и фермеры требуют воз¬ 
местить ущерб. Максимальную от¬ 
дачу вы получите, если заплатите 
5000 золотых, — 15 000 опыта. В 
остальных случаях количество 
опыта зависит от вложенных 
средств. Плюс неплохо докинуть 
2000 золотых на восстановление 
плотины, чтобы народ был совсем 
счастлив. Иначе получите пробле¬ 
мы в будущем. 

Восьмое задание. Господин 
Фартингтон окончательно обнаг¬ 
лел и пытается захватить замок 
силой. Поговорите с капитаном и 
идите к разводному мосту. После 
того как противник нелестно отзо¬ 
вется о вашей персоне, достаньте 
меч и тресните его по голове. 

За победу над Фартингтоном 
получите 12 000 опыта плюс сни¬ 
мите с тела Риіі Ріаіе Маіі (+1) и 
Вазіагсі 5ѵѵог<1 (+1). Все задания 
выполнены, поэтому получите еще 
50 000 единиц опыта и замок в 
вечное правление. 


ХРАМ СВЯЩЕННИКА 


Здесь многое зависит от того, како¬ 
му богу служит ваш священник. За¬ 
дания одинаковые, только храмы 
разные и, соответственно, правиль¬ 
ные ответы различаются — в зави¬ 
симости от нрава бога. Вообще, об¬ 
ширный пантеон — это удобно. 
Любую проблему можно решить 
тем способом, какой больше по 
нраву. И чтобы никто не осудил, со¬ 
слаться на волю бога. Мол, ему вид¬ 
нее. Я человек маленький, что ска¬ 
зали, то и сделал. 

Изменила жена? Хочется нака¬ 
зать, но совесть мучает? Идите в 
храм Талоса. Священник посоветует 
ее убить. Или хотите извинить, но 


мешает гордыня? Тогда прямая до¬ 
рога в храм Латандера. Посоветуют 
простить и забыть. Удобный способ 
уйти от принятия самостоятельного 
решения, не находите? 

Когда вы впервые зайдете в 
район храмов, то увидите сценку 
с пророком и получите задание 
уничтожить культ. После его вы¬ 
полнения прибежит помощник и 
предложит поговорить с главой 
храма. От него вы получите +1 к 
репутации, 8000 золотых и ком¬ 
нату в храме. Теперь можно вести 
разговор с паствой. 

Но помните — нужно вести 
службу в соответствии с традици¬ 
ями храма. Иначе лишат места и 
выгонят с позором. 

ХРАМ ЛАТАНДЕРА 

Глинден. Этому изменила жена, 
и он не знает, что делать. Посове¬ 
туйте простить жену и позволить 
делать, что она захочет. Получите 
20 000 единиц опыта. 

Ти'Ваел. Этот случайно кого-то 
прикончил. Скажите, чтобы запла¬ 
тил семье погибшего. Вот вам еще 
20 000 опыта. 

Раниа. Кризис веры. Пускай 
еще подумает об этом и решит са¬ 
мостоятельно. И за это решение да¬ 
дут 20 000 опыта. 

Кортирсо. Этот обижен, что вы 
получили продвижение по карьер¬ 
ной лестнице раньше него. Откажи¬ 
тесь от поединка — и наградой вам 
станут еще 20 000 опыта. 

Последнее задание слегка ди¬ 
коватое. Нужно прикончить главу 
храма Талоса. Идите туда, убивая 
вражеских священников. Прорвав¬ 
шись внутрь, разберитесь с главой 
и сообщите о выполненном зада¬ 
нии. За все это безобразие после 
чудес кротости и терпимости с при¬ 
хожанами вам полагается 1000 зо¬ 
лотых и 35 000 единиц опыта. 

ХРАМ ХЕЛЬМА 

Проблемы и люди те же, только 
решения другие. Но за правильные 
решения здесь тоже дают по 20 000 
единиц опыта. Итак. 
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Глинден. Скажите, чтобы напо¬ 
мнил жене о брачной клятве. 

Ти'Ваел. Убедите преступника 
сдаться властям. 

Раниа. Убедите прихожанина в 
важности веры. 

Кортирсо. Примите вызов и 
прикончите на поединке. 

В финале нужно помочь свя¬ 
щенникам Латандера отразить на¬ 
падение на храм. Идите туда и по¬ 
могите братьям. После битвы уго¬ 
ворите их не мстить клирикам Тало- 
са. В награду получите 1000 золо¬ 
тых и 35 000 опыта. 

ХРАМ ТАЛОСА 

Здесь отличаются не только 
правильные ответы, но и «расцен¬ 
ки» за них. 

Глинден. Велите рогоносцу 
убить жену и ее любовника. Затем 
сдайте преступника властям. Спра¬ 
ведливость восторжествовала — 
это подтверждают 200 золотых и 
20 000 опыта. 

Ти'Ваел. Скажите ему убить 
всех свидетелей. Когда он придет в 
очередной раз, прикончите, забе¬ 
рите голову и сдайте властям, что¬ 
бы получить награду. За это дают 
500 золотых и 20 000 опыта. 

Раниа. Кризис веры? Да как 
можно! Убивать за такое надо! Уби¬ 
вайте. Заберите голову и держите 
при себе. Еще 20 000 опыта. 

Кортирсо. Поединка хочешь? 
Не выйдет. Где там у нас голова Ра¬ 
ниа? Отнесите ее властям и обвини¬ 
те в убийстве Кортирсо. За этот 
подлый ход получите 30 000 опыта. 

Дальше все просто. Нужно 
прикончить главу храма Латанде¬ 
ра. Справившись с задачей, полу¬ 
чите 2000 золотых и 35 000 еди¬ 
ниц опыта. 


гильдия для ВОРД 


Чтобы заполучить Гильдию воров, 
нужно выполнить задание Ренала. 
Помимо личного притона получите 
10 500 золота и 45 500 опыта. Что¬ 
бы получать доход, нужно правиль¬ 
но организовать преступность. 


В вашем распоряжении пять 
воров. Каждому можно назначить 
задание с соответствующей долей 
риска. Чем выше риск, тем больше 
прибыль и шанс, что ваши «со¬ 
трудники» попадут в тюрьму. В 
этом случае придется дать взятку, 
чтобы освободить вора. Еще при¬ 
дется выплатить определенную 
сумму начальству. Что поделать... 
Законы такие. 

Задания выдает Латан. Ворами 
можно управлять через Джариела. 
Через него же — получать деньги и 
выкупать сотрудников из тюрьмы. 

Первое задание. Некий вор хо¬ 
чет, чтобы вы помогли ему прикон¬ 
чить кого-то из правительства. Для 
этого нужно встретиться с ним в 
№аикееп'$ Рготепабе. Вообще, до¬ 
верять заказчику не стоит. Это 
можно понять из некоторых разго¬ 
воров. Но нам ли бояться? 

Идите в указанный район ночью 
и встретьтесь с вором. Он попросит 
убрать оружие, чтобы не привле¬ 
кать внимание. Вскоре прибегут 
шестеро наемных убийц и попыта¬ 
ются пустить вам кровь. Прикончи¬ 
те их, вернитесь в воровскую гиль¬ 
дию и отругайте Латана за ложную 
информацию. 

Второе задание. Карманник 

утаил часть прибыли. Товарищи 
по ремеслу знают, кто это сделал, 
но будут молчать. Поэтому нужно 
провести расследование и каз¬ 
нить негодяя. Обманщик — Дар- 
ронал Гвин II. 


ОРДЕН ПАЛАДИНА 


Дабы проявить себя, нужно выпол¬ 
нить задание господина Джирдана, 
который обитает в таверне Соррег 
Согпе*. Только не убивайте красно¬ 
го дракона! Успеете еще. Вам пред¬ 
ложат вступить в орден. Идите в со¬ 
ответствующее здание и общайтесь 
с паладинами. Вскоре вам начнут 
подкидывать задания. 

Первое задание. Паладины в 
ІІтаг Ніііб попали в беду, и им тре¬ 
буется помощь. Идите в указанную 
область к месту сражения. Воинов 


веры истребляют людоеды. Помо¬ 
гите товарищам — а после сообщи¬ 
те о выполненном задании. За му¬ 
жество в бою дают 10 000 опыта. 

Второе задание. Опять при¬ 
дется вернуться в Утаг НШ$ и по¬ 
говорить с неким Бароном, кото¬ 
рый дожидается в гостинице. Но 
прежде чем разговаривать с ним, 
пообщайтесь с Брансан, Пардо и 
Морено, которые околачиваются 
неподалеку. Они поведают инте¬ 
ресную информацию. 

Теперь идите в гостиницу и вы¬ 
ложите Барону то, что узнали. Завя¬ 
жется драка, и представитель дво¬ 
рянства получит травмы, несовмес¬ 
тимые с жизнью. Вернитесь в орден 
и сообщите о происшедшем. 25 500 
опыта. Вообще, можно поэкспери¬ 
ментировать: не говорить с кресть¬ 
янами или принять сторону Барона. 
Это не возбраняется, но опыта по¬ 
лучите меньше. 

Третье задание. Здесь намно¬ 
го интересней. Работорговля. Вы¬ 
жил лишь один свидетель. Но 
прежде чем вырезать виновных и 
проходивших мимо, придется по¬ 
работать головой. Идите в До¬ 
ки — вам нужен дом слева от хра¬ 
ма. Прикончив подосланных 
убийц, вы встретите Харгиса. При¬ 
дется провести экспертизу, вино¬ 
вен он или нет. 

Наложите заклинание Оеіесі 
ЕіИі и посмотрите на ауру. Если 
она покраснеет — остается только 
пустить кровь. Нет — отдайте вы¬ 
жившую и вернитесь в орден. По¬ 
мимо опыта получите доспех Ргібе 
оГ 1Не Іедіоп +2, щит Ьагде БЬіеІсІ 
+2. А падший паладин восстано¬ 
вится в ранге. 

Четвертое задание Напосле¬ 
док придется прикончить красного 
дракона и забрать меч паладина 
«Мститель». Тоже мне уникальное 
задание. Этого дракона убивает 
каждый уважающий себя игрок. И 
без всякого напутствия. Потому что 
нужно. Помимо опыта за самого 
дракона (64 000 плюс множество 
полезных вещей) получите 35 000 
опыта от паладинов. 


РОЩА ДРУИДА 


Опять-таки сначала нужно выпол¬ 
нить задание. Помогите разо¬ 
браться с проблемой в Тгабетееі. 
Потом бросьте вызов друиду и 
победите его в поединке (10 000 
опыта). Затем получите 20 000 
опыта, 10 000 золота, неплохой 
посох и кольцо. 

Первое задание. После 
вступления в должность никуда 
не уходите, а подождите 8 часов. 
Прибудет дух и спросит: прини¬ 
маете ли вы обязанности? Не во¬ 
прос. Он потребует разобраться с 
новым вожаком троллей. А чтобы 
стало легче, оделит кое-каким по¬ 
дарком. 

От рощи друидов идите на юг, 
в Тгоіі Моипсі. Только позаботь¬ 
тесь, чтобы у вас были заклина- 
ния, палочки или оружие, нанося¬ 
щие урон кислотой или огнем, 
чтобы добивать троллей. Отыщите 
и пристукните вожака троллей. За 
выполненное задание дух даст 
вам 18 500 опыта. 

Второе задание. Спустя 10 
дней снова навестите рощу и за¬ 
валитесь там спать. Ночью придет 
дух и попросит защитить ребен¬ 
ка. Его вы найдете недалеко от 
желтой палатки, около городских 
стен. Спросите дитя, что его бес¬ 
покоит. Голоса. Какие голоса? 

Выбирайте следующие фра¬ 
зы — 3,1, 1,1,1. Наружу выскочит 
воплощение хаоса, которое нуж¬ 
но долго убивать. После смерти 
получите статуэтку вызова льва и 
20 500 опыта от духа и ребенка. 


ТЕАТР БАРДА 


Барду повезло так же, как и вои¬ 
ну, — девять заданий. В качестве 
частной собственности бард полу¬ 
чит театр. Так что основное его за¬ 
дание — поставить спектакль. И 
это такая проблема! Никогда не ду¬ 
мал, что у театралов такая сложная 
жизнь. После назначения каждого 
задания у вас есть три дня, чтобы 
его выполнить. 



146 ш) 






























'ѵ/ УДИВИТЕЛЬНОЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ 


В ВаІсІиг'Б Саіе 2 можно получить уникальное задание. Оно уди¬ 
вительно тем, что про него обычно никто не знает. Я, например, случай¬ 
но узнал на игровом форуме. Его можно начать, пока вы не покинули го¬ 
род, но нужно, чтобы были живы наемники Риатавина в гостинице в рай¬ 
оне Мостов. Убедитесь, что мудрость у вашего мага выше 10, и пусть он 
прочтет заклинание ІЛтіІегі \ЛМ$Ь. Выберет вариант ответа: приключе¬ 
ние, которое никогда не случалось. К его ногам упадет свиток. 

Из него становится ясно следующее. Нужен некий гонг. К этому при¬ 
частны упомянутые наемники. Идите к гостинице в районе Мостов, но 
прежде чем зайти внутрь, поговорите с Витторио. Он попросит помощи, 
чтобы выбить деньги из капитана Денниса. Согласитесь и ступайте за ним. 

В результате ожесточенного спора выяснится, что: 

а) Витторио продал гонг капитану; 

б) гонг уже отправилс° к некому Роджеру, живущему в канализации 
под районом Храмов. 

Идите туда и трясите торговца. Тот согласится помочь, если вы при¬ 
кончите тролля, что обитает неподалеку. 

Выполнив задание, вы узнаете, что гонг продан троллю, который оби¬ 
тает в троллевой насыпи около Тгабетееі. Ступайте туда, доберитесь до 
области с друидами, отыщите нужного тролля и бейте его, пока не при¬ 
знается, куда дел гонг. 

Оказывается, продал людоеду-волшебнику. Идите в башню на севе¬ 
ро-востоке. Выменяйте гонг на Ѵ/апгі о^ Егозі (12 500 опыта), топайте в 
район Мостов и отдайте гонг Витторио. В качестве награды получите 
16 500 опыта, 1500 золота и волшебный кинжал. 


Но как получить театр? Нужно 
выполнить задание, которое вам 
вручат в первый ваш приход. 
Приступим. 

Первое задание. Нужно вы¬ 
брать того, кто будет играть глав¬ 
ную роль. Насколько я понял, нет 
никакой разницы между актриса¬ 
ми. Обе отлично подойдут. Только 
не забудьте вложить максимум 
денег, чтобы получить наилучший 
результат. 

Второе задание. Актрисы 
приревновали друг к другу, по¬ 
этому нужно окончательно ре¬ 
шить, кому какую роль играть. Тут 
может быть множество комбина¬ 
ций. Если Илтеиа играет второ¬ 
степенную роль: назначить на 
главную — 6750 опыта, улучше¬ 
ние спектакля, оставить на преж¬ 
нем месте — 15 750 опыта, улуч¬ 
шение спектакля, оставить преж¬ 
нюю, но расширить роль — 6750 
опыта, ухудшает спектакль. 

Если она играет главную роль: 
сделать комплимент и заплатить 
500 золота — улучшить спек¬ 
такль. Если пригрозить — ухуд¬ 
шите спектакль. 

Если Дженна играет второсте¬ 
пенную роль: назначить на глав¬ 
ную — 6750 опыта, ухудшение 
спектакля. Всегда, конечно, мож¬ 
но пустить дело на самотек. Ре¬ 
зультат предсказуем: не получите 
опыта и ухудшите спектакль. 

Третье задание. Зеран хочет 
импровизировать. Что ж, можно 
разрешить. Наградой вам будут 
15 750 опыта и улучшение спек¬ 
такля. Еще хочет? Молодец, пусть 
продолжает. А вам еще 11 500 
опыта и улучшение спектакля — 
за творческое руководство. Если 
не разрешите в первый или вто¬ 
рой раз, не получите опыта и 
ухудшите спектакль. 


Четвертое задание. Теперь 
все вдруг захотели изменить ха¬ 
рактеры героев. Если не разре¬ 
шите, тогда получите 11 500 опы¬ 
та. Но если разрешите и заплати¬ 
те за усилия 500 золотых, тогда, 
кроме опыта, еще и улучшите 
спектакль. Только не угрожайте, 
иначе не получите опыт и ухуд¬ 
шите представление. 

А если обаяние у вас больше 
17, разрешите Зерану действо-* 
вать дальше и еще улучшите спек¬ 
такль. А еще — переделайте свою 
роль и получите 11 500 опыта и 
замечательное представление. 

Пятое задание. В театре про¬ 
исходят странные вещи, и свя¬ 
щенник предлагает свои услуги, 
чтобы прогнать нечисть. Заплати¬ 
те деньги, получите 11 500 опыта, 
и уровень спектакля вырастет 
еще немного. При обаянии от 17 
и выше можно сбить цену до 500 
золотых, но тогда спектакль луч¬ 
ше не станет. Если не хватает де¬ 
нег, можно уговорить поработать 
бесплатно. И все равно улучшите 
спектакль. 

Но если обаяние ниже 17, тог¬ 
да не пытайтесь торговаться или 
не платить. Ничего не получите и 
ухудшите спектакль. 

Шестое задание. Пропал му¬ 
зыкант, и нужно найти нового. 
Наймите Балмитанса за 500 мо¬ 
нет, чтобы значительно поднять 
уровень спектакля и получить 
15 500 опыта. Можно попробо¬ 
вать другой вариант... Но только 
если интеллект не меньше 19. 
Иначе полученный результат вам 
не понравится. Поэтому лучше не 
жадничать и не заниматься само¬ 
деятельностью. 

Седьмое задание. Нежелан¬ 
ные гости вторглись в театр, буя¬ 
нят и дебоширят. Поговорите с 



актером, потом спуститесь вниз и 
прикончите гостей. Получите 
15 500 опыта. Ну и нравы. Может, 
проще было вызвать охрану? 

Восьмое задание. Генеральная 
репетиция. Можете что-то попра¬ 
вить. Но дела у вас к этому моменту 
должны идти отлично, поэтому ме¬ 
нять не обязательно. 

Девятое задание. Премьера. 
Как водится — не без сюрпризов: 
Зеран заболел. Придется вам вы¬ 
ступать вместо него. Вот правиль¬ 
ные диалоги: 2,1,1,1,2,1,2,1,2,1. За 
безупречную игру вы получите 
49 500 опыта. Если совершили 
ошибки, тогда намного меньше. 
Кроме того, вас ждет награда и за 
сам спектакль: 50 000 опыта — от¬ 
лично, 29 500 — средне, 19 500 — 
отвратительно. 

Теперь осталось пожинать пло¬ 
ды. Если вы поставили отличный 
спектакль, будете получать за него 
1800 золотых, минус 100 золотых 
каждую неделю. В итоге прибыль 
остановится на 500 золотых. 


СФЕРА ВОЛШЕБНИКА 


Чтобы получить сферу, нужно вы¬ 
полнить задание с поиском Валига- 
ра и не прикончить рыцарей. Вооб¬ 
ще, у волшебника самые невнятные 
задания. Многое зависит от случая, 
а не от умения управлять ученика¬ 
ми, которых вам выдадут в нагруз¬ 
ку. Кто-то из них умрет, кто-то вы¬ 
живет. И главное — черт его знает, 
когда и что случится. 

Первое задание. Нужно разо¬ 
браться с рыцарями, которые за¬ 
стряли в сфере. Можно отправить 
их домой на Кринн. Для этого нуж¬ 
но обратиться к самому известному 
негоцианту в торговой области. Он 
за 9000 золотых устроит возвраще¬ 
ние. Придите в сферу на следую¬ 
щий день, получите 45 000 опыта и 
волшебный пояс. 

Второй вариант: сходить к па¬ 
ладинам и попросить скитальцев 
остаться в ордене. Тогда же полу¬ 
чите 45 000 опыта, но платить не 
придется. Если честно, меня долго 


душила жаба. Просто так тратить 
9000 золотых не хочется, а дрян¬ 
ной пояс и даром не нужен. Но 
совесть победила. И рыцари вер¬ 
нулись домой. 

Второе задание. Нужно вы¬ 
учить учеников и постараться, что¬ 
бы они выжили. Определить это 
трудно. Да, задания разнятся по 
уровню сложности. Но помереть 
они могут все равно. Поэтому, ког¬ 
да даете задание, спросите: сколь¬ 
ко потребуется времени? Если от¬ 
ветят «несколько дней» — тогда 
нормально. Если «3-4 дня» — кто- 
нибудь умрет. Поэтому сохраняйте 
игру перед каждым разговором. 

Со свитком — то же самое. 
Только не приказывайте сделать 
Меіеог 5ѵѵагт, иначе погибнет уче¬ 
ник. Когда они примутся за послед¬ 
нюю вещь, прикажите ничего не де¬ 
лать. Иначе кто-нибудь умрет, и вы 
ничего не получите. 

Через некоторое время пройдет 
посвящение. Если никто не погиб, 
получите 50 000 опыта. Еще через 
некоторое время вернется один 
ученик и станет бесплатно готовить 
лечебные зелья. 

Третье задание. Вас опять вы¬ 
зовут в сферу. Там завяжется не¬ 
большая потасовка, после кото¬ 
рой маг Теос объяснит, что про¬ 
изошло. Он попросит удалить из 
этой вселенной одного типа, кото¬ 
рый недолюбливает магов. Для 
этого нужно использовать особое 
заклинание. 

Идите в гостиницу около ворот 
и используйте данное заклинание 
на Аргрим. Потом перебейте охра¬ 
ну и вернитесь в сферу. Получите 
7500 опыта плюс дополнительные 
сведения об Имоен. Также ученик 
станет производить по четыре слу¬ 
чайных зелья в неделю. 

❖ ❖ ❖ 

Игра давно стала классикой — 
а 1С до сих пор не объявила дату 
выхода локализации. Русская вер¬ 
сия Раііоиі 2 вышла спустя восемь 
лет. Хм-м. Может , нам осталось 
подождать всего пару лет? ЯКИ 
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К вашим услугам — пять самых 
распространенных неверных утвер¬ 
ждений, сильно усложняющих жизнь 
начинающим бизнесменам \ѴогШ о? 
Магсгай. 

Перепродажа товаров на 
аукционе запрещена 

Странно, но факт — этот миф я 
слышал несколько раз. Дескать, чест¬ 
ный способ зарабатывать деньги — 
это сдать квест или пройти подземе¬ 
лье. А игра на аукционе, покупка де¬ 
шевых вещей и их перепродажа с на¬ 
ценкой — чуть ли не жульничество, 
за которое преследуют, удаляют за¬ 
работанное золото, а то и вообще за¬ 
крывают учетную запись. Имейте в 
виду: это не так. Ни в каких «роіісу» 
іаких запретов нет: единственное, от 
чего предостарегают близзардов- 
цы — это от создания виртуальных 
внутриигровых казино. А аукцион — 
он затем и сделан, чтобы покупать, 
продавать и торговаться. 

Запрещены самописные 
модификации интерфейса 
Менее абсурдное, но все равно 
неверное утверждение. Официальная 
политика Вііиапі не просто не запре¬ 
щает, а всецело поощряет создание и 
использование удобных расширений 
интерфейса. Иногда, правда, бывает, 
что создателям дополнения удается 
как-то по хитрому эксплуатировать 
«проколы» в игровой механике. Тогда 
игру в очередной раз подправляют, и 
«хакерская» функция работать пере¬ 
стает (а к автору могут быть претен¬ 
зии). Но что АисЙопеег, что 
Ыогтапі — всецело легальные рас¬ 
ширения игрового интерфейса. 

Рынок стабилен 

Ничего подобного. Аукцион пол¬ 
ностью обновляется за 24 часа — как 


известно, это максимальное время, на 
которое можно выставить товар. Спу¬ 
стя сутки список полностью меняется, 
и даже на ранних этапах, при относи¬ 
тельно небольшом оборотном капи¬ 
тале, легко ощутить свое влияние на 
аукцион. Можно искусственно сни¬ 
жать цены, можно поднимать их, уп¬ 
равлять спросом и проделывать массу 
других махинаций. 


Торговцу необязательно знать, 
что за товар он покупает или 
продает 

Чушь. Специфика товара опреде¬ 
ляет и спрос, и цену, и круг клиентов. 
Приведу простой пример. Ружье 
Оеасііу ВІипсіегЬизз по всем парамет¬ 
рам уступает Зііѵег-ріаіеб БНоІдип, 
однако попробуйте продать их. Пер¬ 
вое оторвут с руками даже за золо¬ 
тую монету, второе не всегда купят и 
за пятьдесят серебряных. А все пото¬ 
му, что Веабіу ВІип(іегЪи$5 необходи¬ 
мо для сдачи ценного квеста, а вто¬ 
рое — разве что пострелять. 


Если вещь не покупают, 
значит, надо сбавить цену 
Это не всегда так. Те, кто не занят 
систематической торговлей на аукци¬ 
оне, представляют себе типичные це¬ 
ны достаточно смутно. Конечно, если 
цена завышена в пять раз, это бросит¬ 
ся в глаза почти любому, но наценку в 
тридцать-пятьдесят процентов мно¬ 
гие попросту не заметят. И если вы¬ 
ставленная вещь вернулась, обычно 
это означает только одно — ваш по¬ 
купатель не пришел. Никто сегодня 
не искал именно такой щит, кинжал 
или доспех. Цена существенно влияет 
на продажу только самых ходовых то¬ 
варов — руды, слитков, тканей, а бо¬ 
лее штучные вещи продаются чаще по 
мере востребованности. 


шаішая ролевая игра 
РАЗРАБОТЧИК 
ВІіі/аШ ЕііегіаІіяеіІ 
ИЗДАТЕЛЬ 
ВІіі/аШ ЕвТегІаііпеіІ 
В РОССИИ 
Сіфя Кпаб 
НА ЧТО ПОХОЖЕ 
ОШва Ояііое, Оагк Аде ві СааеШ 
СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 
Тр'ідосі - и БИі. 25В МВ. 
ѵіНея 32 МВ. НИ 

Рекімеіцмся - 2.4 СМ/. 512 МВ. 
Мея 256 МВ, кгваИЬапО 

АДРЕС В СЕТИ 

«яшжІМшѵМияі 


Остановимся на торговле. Чем 
же она так замечательна? 

>► Успехи в торговле не зависят 
от уровня персонажа. Ну то есть со¬ 
всем не зависят: обладателем тыся¬ 
чи золотых может стать даже персо¬ 
наж первого уровня, если сумеет на¬ 
скрести где-то мизерный стартовый 
капитал и добраться до аукциона. 

>► Большую часть времени ге¬ 
рой, промышляющий торговлей, 
проводит в городе. А следователь¬ 
но — отдыхает и набирается сил, 
чтобы потом, как возникнет жела¬ 
ние поразмять кости, долго полу¬ 
чать опыт в двойном размере. 

>► Торговля не требовательна 
ко времени. Аукцион работает да¬ 
же тогда, когда вы, совершив все 
необходимое, наслаждаетесь оф¬ 
флайном. Более-менее уверенная 
игра на аукционе требует минут 
тридцать в день. 

Итак, вперед! Нас ждет плени¬ 
тельный и волнующий мир... денег. 


■ ЭТО ВАЖНО? очевидно, что торго¬ 
вать можно как предметами соб¬ 
ственного производства, так и 
любыми другими. Кузнецы, инже¬ 
неры, специалисты по алхимии и 
наговорам — все производят то¬ 


вары или икеі^ывсінл уілуіи. пи 

торговля универсальна: ее прин¬ 
ципы не зависят от происхожде¬ 
ния товаров. 6 этой статье мы 
рассматриваем самый сложный 
вариант — что ваш персонаж сам 
вообще ничего не производит. 


Для начала — в двух словах 
расскажем о стандартном аукционе 
игры. Понадобится нам не только 
он, но о дополнительных сред¬ 
ствах — позже. Итак... 

Аукционы есть во всех крупных 
городах (путь вам подскажет любой 
постовой или праздношатающийся 
солдат) и работают по довольно стан¬ 
дартной схеме, знакомой каждому, 
кто хоть раз покупал или продавал 
что-либо на еВау. Для продаваемой 
вещи назначается начальная ставка 
(БіагЦпд Вісі), а также сумма немед¬ 
ленной покупки (Виуоыі), обычно ра¬ 
за в полтора-два превышающая на¬ 
чальную. Хотите купить дешевле — 
платите, ждите и молитесь, чтобы ва¬ 
шу ставку не перебили. Хотите быст¬ 
рее — будет дороже, зато сразу. 


■ НА ЗАМЕТКУ? любые манипуляции 
на аукционе производятся в диа¬ 
логе с МРС, а их результат приходит 
по почте. В виде писем с вложени¬ 
ями доставляются и предметы, и 
деньги. Кстати, почтовые уведом¬ 
ления зачастую запаздывают — 
порой значок «есть новое письмо» 
появляется спустя полчаса-час 
после его фактической материали¬ 
зации в почтовом ящике. Лучше не 
надеяться на эти подсказки. 


Вещь стоит на аукционе не бес¬ 
конечно, а какое-то ограниченное 
время, указанное продавцом. При¬ 
чем, чем более длительный аукцион 
он заказал, тем дороже он ему 
обойдется — за выставление вещи 
на продажу уплачивается взнос 
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(Оеро$і1), пропорциональный сро¬ 
ку действия заявки и ее номиналь¬ 
ной стоимости. Когда время истека¬ 
ет, товар отправляется тому, кто 
сделал последнюю, самую высокую 
ставку. Ну а если ставок не было — 
возвращается обратно к продавцу. 

Это же, кстати, автоматически 
регулирует цены: если цена слиш¬ 
ком высока и вещь раз за разом 
возвращается, ее владелец несет 
убытки. Если же цена сильно зани¬ 
жена, возможная прибыль от про¬ 
дажи не окупит стоимости разме¬ 
щения торгового лота. 


■ НА ЗАМЕТКУ: есть вещи, которые 
выставляются на продажу бесплат¬ 
но, потому как, с точки зрения аук¬ 
ционера, вообще ничего не стоят. 
Это, к примеру, некоторые специ¬ 
альные ингредиенты для нагово¬ 
ров (ЕпсЬапТіпд) — Бтаіі ВгіШапІ 
ЗНагсі, І.агде ВгШіапІ 5Ьагф 51гапде 
Ои$і и т.п. Спекулировать ими — 
одно удовольствие. 


Но это все не имело бы смысла, 
если бы не развернутая система по¬ 
иска. В левой части окна есть рубри¬ 
катор, где собраны все мыслимые ти¬ 
пы товаров — оружие, броня, рецеп¬ 
ты, сумки... Можно просто выбрать 
категорию (допустим, Агтог —> 
І_еаіЬег —> $ЬоиІ(1ег$) и нажать 
$еагсН, чтобы просмостреть все вы¬ 
ставленные для продажи кожаные 
наплечники. Ищете вполне опреде¬ 
ленный предмет? Можете вписать его 
название (полностью или частично) 
и поискать так. Можете поставить га¬ 
лочку «ІІ$аЫе І1ет$», чтобы в списке 
присутствовали только те предметы, 
которые подходят вам по уровню и 
умениям, а также выбрать степень 
ценности искомой вещи — обычная, 
редкая, уникальная... 

Иначе говоря, не составляет 
труда подобрать себе оружие или 
доспех, но нам-то с вами нужно не 
совсем это... Наша задача — найти 
выгодную покупку. И тут-то на по¬ 
мощь приходят те самые «дополни¬ 
тельные средства», вскользь упо¬ 
мянутые в начале главы. 


удобную модификацию, расширяю¬ 
щую и частично автоматизирующую 
торговый интерфейс. Теперь на 
аукционе вы увидите не три, а пять 
закладок, причем две последние — 
абсолютно новые, не имеющие ана¬ 
логов в оригинальной версии игры, 
да и остальные заметно измени¬ 
лись. Для чего это нужно? Давайте 
разберемся... 

>► Сканирование аукциона. 

Позволяет собрать полную статис¬ 
тику по всем выставленным на дан¬ 
ный момент товарам. Для этой цели 
служит кнопка 5сап на закладке 
Вгоѵѵзе. Обратите внимание — в ру¬ 
брикаторе появилась возможность 
снять отметку с некоторых катего¬ 
рий: тогда сканирование затронет 
только отмеченные группы. 

Само по себе сканирование не 
выдает никакого 
результата, но со¬ 
бранные данные 
могут быть ис¬ 
пользованы для 
поиска удачных 
покупок. 

>> Поиск. Пос¬ 
ле того, как аукци¬ 
он просканирован 
(да, это небыстрая 
операция, будьте 
готовы подо¬ 
ждать), можете пе¬ 
рейти на закладку 
БеагсН Аисііопз. 

Основное ее на¬ 
значение — пока¬ 
зать список това¬ 
ров, выставленный 
заметно дешевле 
обычного. Что зна¬ 
чит «дешевле 


МОДИФИКАЦИЯ А11СТІ0ИЕЕК 

Чтобы упростить жизнь таким 
вот рыцарям звонкой монеты, как 
мы с вами, энтузиасты соорудили 


которую, кстати, можно 
еще и отсортировать 
по любой колонке. К 
примеру — в порядке 
убывания ожидаемой 
прибыли. 




Ро»КГ»«ч 1 Ц»/сгліп» Агтог 

МтН «К»п 

Сьт 
270 Алпо* 

• Ю іинпіп* 

*І7ІрМ 

1>ог*(иІ№у 120/ 120 

Г иѵгі У» 

М«уА«<кІмМ «к ЦпмИ Ыипі 


► Размещение 
аукционов Закладка 
«Ро$1 Аисііопз». Здесь 
все наоборот — това¬ 
ры выставляете вы. В 
зачаточном виде эта 
функция есть и в стан¬ 
дартном интерфейсе, 
но — поштучно, без 
возможности автома¬ 
тизировать некоторые 
механические дей¬ 
ствия. А иногда нужно, 
например, разделить 
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Модификатор интерфейса ІпТогтап* рас¬ 
сказывает про вещь практически все. 



Некоторые аспекты работы с аукционом 
легко автоматизировать. 


обычного», вы можете сами задать в 
окошке Міпітит Регсепі І.е$5. По 
умолчанию — 30%. Помимо процен¬ 
тов, можно указать и минимальную 
сумму ожидаемой прибыли 
(Міпітит РгоіГіІ), чтобы отсеять 
множество якобы выгодных, но 
слишком мелких сделок. В разделе 
$еагсН выбирается, что искать — 
ставки (Вісі$), или же суммы мгно¬ 
венного выкупа (Виуоиіз). Если 
ставки, то дополнительно задается 
еще и максимальное время до окон¬ 
чания аукциона. 

Покончив с условиями, нажима¬ 
ете 5еагсЬ и получаете табличку, 


■ НА ЗАМЕТКУ-, в моей версии «аук¬ 
ционера» (3.4.3) есть несмертель¬ 
ный, но все же не слишком прият¬ 
ный баг, не позволяющий разде¬ 
лить кучки товаров, когда, казалось 
бы, места для этого достаточно. 
Чтобы разбить стопку из 10 пред¬ 
метов по одному, модификация 
требует десять свободных ячеек в 
сумках. Фактически же она делает 
следующее: отделяет их по одной и 
тут же отправляет на продажу, так 
что, по логике, должно хватать 
двух. Ждем, когда исправят. 
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гают несколько абсолютно беспо¬ 
лезных вещей — оперативная ин¬ 
формация позволит хотя бы вы¬ 
брать из них самую дорогую. 


■ НА ДИСКЕ: несколько удобных 
модификаций интерфейса для 
Мзгісі оГ МагсгаГі. Среди них, в ча¬ 
стности — Аисііопеег, описанный 
в этой статье. 


ЗАКОНЫ РЫНКА 
И ЛИЧНАЯ КОРЫСТЬ 


Главный закон известен всем и 
формулируется предельно про¬ 
сто — «Покупать дешево, прода¬ 
вать дорого». Но когда дело дохо¬ 
дит до практики, означенный прин¬ 
цип подразделяется на несколько 
тактик, приносящих доход тому, кто 
сумеет с умом их использовать. 


пачку из двадцати предметов на 
кучки по пять, и все их выставить на 
продажу по указанной цене. 


Список товаров, выставленных на продажу дешевле обычного. 


МОДИФИКАЦИЯ ІИРОЯМАИТ 

Устанавливается вместе с «аук¬ 
ционером» и показывает расширен¬ 
ную информацию практически по 
любому предмету. Сколько он стоит 
у торговца? Для чего используется? 
Почем обычно продается на аукцио¬ 
не и насколько часто появляется в 
продаже? Нужен ли для какого-ни¬ 
будь квеста? Все это и многое другое 
вы узнаете, просто подведя мышку 
на изображение предмета. 

Помимо торговых целей, это бы¬ 
вает полезно, когда в награду за 
выполненное задание вам предла- 


ЧТО ТАКОЕ «ДЕШЕВО»? 

Сканируем аукцион, находим ве¬ 
щи, выставленные по явно зани¬ 
женным ценам (ну мало ли, кому-то 
срочно были нужны деньги) и поку¬ 
паем, чтобы тотчас же выставить их 
дороже. Казалось бы, что может 
быть проще? Но и здесь уже начи¬ 
наются хитрости. 

Есть большая разница между 
вещами, которые выставлены дей¬ 
ствительно дешево, и теми, у кото¬ 
рых низкая стартовая цена и впол¬ 
не обычная сумма выкупа. Во вто¬ 
ром случае все обычно ясно — 
продавец просто решил привлечь к 
своему товару внимание, поднять 
его в самый верх списка, создать 
ажиотаж и т.п. Реже — просто из¬ 
бавиться от залежавшегося пред¬ 
мета. Как бы там ни было, размыш¬ 
лять тут особо нечего: если време¬ 
ни осталось мало, делайте ставку и 
приглядывайте за ней, чтобы не пе¬ 
ребили. Выиграть аукцион при этом 
более чем реально — я сам в свое 
время купил браслеты, не то по 
ошибке, не то шутки ради выстав¬ 
ленные за 18 медных монет. А про¬ 
дал потом за 1,5 золотых. Всякое 
бывает. Кстати, если время — 
Месііит, а товар достаточно цен¬ 
ный, советую поймайть момент, ко¬ 
гда оно переключится на БЬогІ. Так 
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вы узнаете точное время, когда 
срок подойдет к концу — ровно че¬ 
рез полчаса. И если ставку вам пе¬ 
ребивают, не стоит спешить — пе¬ 
ребейте ее не сразу, а через 29 ми¬ 
нут, и пусть «конкурирующая фир¬ 
ма» попробует успеть за оставшую¬ 
ся минуту. 

Во втором случае, когда низкая 
и ставка, и сумма мгновенной по¬ 
купки, стоит взвесить все «за» и 
«против». Конечно, если времени 
осталось немного, можно совер¬ 
шить не просто выгодную, а очень 
выгодную покупку. Но так вы имее¬ 
те шанс вообще упустить товар, так 
что в некоторых случаях имеет 
смысл выкупать его, не дожидаясь 
окончания торгов. 

Наконец, следует помнить, что 
дешевизна — штука относитель¬ 
ная. Десять раз задумайтесь — 
действительно ли эта сумма зани¬ 
жена? Нет, не спорю, на аукционе 
раз за разом появляются совер¬ 
шенно курьезные предложения, но 
нередко низкая цена оправдана 
еще чем-то, кроме ошибки другого 
игрока. Самые типичные причины я 
приведу ниже, в главе «Очевидное 
и закономерное», но сейчас я хочу 
донести сам принцип — «А вдруг 
это не просто так?». Задавайте себе 
этот вопрос каждый раз, когда 
предложение кажется удивительно 
выгодным. 

ВРЕМЯ СОБИРАТЬ 
И РАЗБРАСЫВАТЬ 

Некоторые товары лучше про¬ 
даются по одному, другие — целы¬ 
ми «пачками». К примеру, ходовые 
товары, вроде металлических слит¬ 
ков или ткани, необходимы для 
массового производства и трени¬ 
ровки умений — кузнечного дела, 
инженерии, шитья... Редко кто по¬ 
купает их поштучно, но и это еще не 
все. На глаз далеко не всегда опре¬ 
делишь: вот эти 16 шелковых тря¬ 
почек — дешевые они, или доро¬ 
гие? Другое дело 20 — там и делить 
удобнее, да и мерять цельными 
стопками не в пример легче. Типич¬ 
ный покупатель закономерно выбе¬ 
рет самую дешевую полную стопку 
расходных материалов и купит ее, а 
неполная так и пролежит невостре¬ 


бованной. Так что если видите ря¬ 
дом 13 и 7 одиноко лежащих руло¬ 
нов — посмотрите, а сколько стоят 
двадцать? Может, имеет смысл ку¬ 
пить и объединить их, чтобы потом 
выставить дороже, чем они стоили 
в сумме? 

Однако чаще встречается дру¬ 
гой случай, когда в розницу можно 
продать дороже, чем оптом. Полез¬ 
ные материалы, покупаемые по ме¬ 
ре надобности, более всего ценятся 
поштучно. Но — резонный во¬ 
прос — почему же их тогда зачас¬ 
тую продают стопками? А потому, 
что вернувшись из рейда, продавец 
обычно приносит в сумках не абы 
что, а какой-то набор ценностей, 
характерных для локации, где он их 
собрал. И не хочется ему возиться, 
дробя партию на много отдельных 
позиций — как было, так и выста¬ 
вил на продажу. И если цена одной 
штуки в этой стопке получается ни¬ 
же, чем при поштучной закупке, 
вполне можно купить оптовую пар¬ 
тию, разбить и выставить продавать 
за вдвое большую общую сумму. 


■ СОВЕТ: старайтесь всегда чув¬ 
ствовать себя не продавцом, а по¬ 
купателем. Тем игроком, который 
приходит на аукцион, ищет, нахо¬ 
дит, делает ставки и покупает то, 
что ему нужно. Ведь ваша зада¬ 
ча — добиться, чтобы товар купи¬ 
ли. А значит — нужно подстраи¬ 
ваться под «живого» клиента и 
угадывать его нужды. 


ДЛЯ ДОРОГИХ КЛИЕНТОВ 

Скупив подешевке партию цен¬ 
ностей, остается всего-ничего — 
продать их. Сколь бы ни была удач¬ 
на ваша последняя закупка, пока у 
вас на руках три золотых, а в това¬ 
ре — еще сотня, вы по-прежнему 
обладатель именно трех, а не ста 
трех монет. Опыт показывает — 
практически ничего не удается про¬ 
дать срочно, иначе как потеряв при 
этом две трети суммы, а то и боль¬ 
ше. Так что к продаже следует отно¬ 
ситься настолько тщательно, на¬ 
сколько это вообще возможно. 

Просканируйте аукцион или 
воспользуйтесь поиском. Если там 
уже есть именно такой товар — 


хорошо, главное критически отне¬ 
стись к его цене. Не стоит снижать 
цену, если вы полагаете, что она и 
так занижена: в итоге купят и у 
вас, и у того, другого торговца, 
только вы заработаете больше, а 
он нет. И наоборот — если цена 
неоправданно высока, то выставив 
свой товар чуть-чуть дешевле, вы 
все равно можете получить его об¬ 
ратно по почте. Да, вашему конку¬ 
ренту тоже придет возврат, но ко¬ 
му от этого легче? 

Кстати, следует также учиты¬ 
вать, что клиент не один. Если вы, 
положим, принесли продавать ал¬ 
маз, и видите: один продается за 
золотую монету, другой за пять, а 
третий — за семь с половиной, и 
думать забудьте конкурировать с 
этим «одним». Смело ставьте че¬ 
тыре с половиной золотых. Даже 
если вы не хотите выкупить деше¬ 
вый лот (а кстати, почему бы и 
нет?), пусть он вас не беспокоит. 
Скоро его купят, и самым выгод¬ 
ным окажется именно ваше пред¬ 
ложение. Поглядывайте и на ос¬ 
тавшееся время: кто раньше уйдет 
с рынка? Он или вы? И поступайте 
соответственно. 


■ ЭТО ВАЖНО: не перепутайте 
спонтанные колебания рынка и 
устойчивые тенденции. Если се¬ 
годня вдруг вдвое подешевела 
шерсть — не беда: скорее всего, 
это группа приключенцев уровня 
эдак двадцатого вернулась из по¬ 
хода на гуманоидов, принесла 
полные сумки тряпок и вывалила 
их на аукцион. Завтра они отпра¬ 
вятся отдыхать, а цена стабили¬ 
зируется. А вот если недавно за¬ 
кончился сбор меди на открытие 
нового подземелья, медь будет 
стабильно падать в цене. Удер¬ 
жать такой спад силами одного- 
двух игроков или даже гиль¬ 
дий — нереально. 


Но допустим, такого товара, как 
у вас, больше на рынке нет. Тогда 
сравните с другими вещами похо¬ 
жего класса. Меч? Смотрите мечи 
сходных параметров, причем вещь 
стоит считать тем дороже, чем ниже 
необходимый уровень и выше ха¬ 
рактеристики. Топор? Ищите топо¬ 
ры. Постарайтесь сориетрировать- 
ся среди других похожих предло¬ 
жений, опять же встать на место 
клиента и сделать так, чтобы имен¬ 
но ваше предложение было самым 
выгодным. 

Наконец, предположим, что ваш 
товар — уникальный и вообще не 
имеет близких аналогов. Пусть ред¬ 
ко, но такое бывает. Тогда это повод 
задуматься — может, лучше вооб¬ 
ще не пользоваться аукционом для 
его продажи? Если такой пред¬ 
мет — редкий гость в торговом до¬ 
ме, его там и искать-то будут навряд 
ли. И пролежит сокровище, никем 
не замеченное, а потом обратно по 
почте вернется. Есть ведь и личные 
сделки между игроками. 


■ НА ЗАМЕТКУ: как сортируются това¬ 
ры в списке предложений? Обыч¬ 
но — по текущей ставке. Этим мож¬ 
но воспользоваться, чтобы вывести 
свой товар на первые позиции: не 
меняя цены выкупа, ставьте ставку 
чуть-чуть ниже, чем у конкурентов. 
Поступать так следует не всегда, а 
по ситуации — преимущественно 
там, где выбирать приходится не из 
двух-трех, а из двадцати-тридцати 
предложений. Редкий покупатель 
тщательно изучит весь список, что¬ 
бы узнать что там, где-то глубоко 
внизу, есть более выгодный Виуоиі. 


ГЛОБАЛИЗАЦИЯ И 
ФИНАНСОВЫЕ «КАЧЕЛИ» 

По мере роста капитала множно 
проделывать и более решительные 
манипуляции, оперируя не отдель¬ 
ными позициями, а целыми катего¬ 
риями. К примеру, вы скупаете весь 
мифрил, который есть на аукционе. 
Ну или не весь, но две трети самого 
дешевого, оставляя без внимания 
только откровенно завышенные по¬ 
зиции из низа списка. Возникает де¬ 
фицит, когда вы без труда сможете 
дорого продать свой товар, в то же 
самое время оперативно выкупая 
одиночные дешевые ставки в этой 
области. Причем желательно разме¬ 
щать товар на продажу от имени не¬ 
скольких персонажей, чтобы не ак¬ 
центировать внимание игроков на 
своей скромной персоне. Эффект 
достигнут, цены подскочили. Что 
происходит дальше? Правильно. 
Специалисты по горному делу быст¬ 
ро соображают, что мифрил нынче в 
цене, и бросаются его копать. Спустя 
какое-то время мы наблюдаем дру¬ 
гую крайность — рынок буквально 
наводнен этим полезным металлом, 
и цены со свистом летят вниз. Хоро¬ 
шо, если удается подгадать так, что¬ 
бы примерно к этому моменту вы 
уже успели сбыть весь ранее закуп¬ 
ленный товар. Но, даже если это и не 
так, это не повод для паники. Сейчас 
самое время покупать — но уже не 
все подряд, а только самые дешевые 
партии. А потом — ждать, пока цены 
выровняются обратно, чтобы спо¬ 
койно распродать весь запас. 

Что мы только что сделали? Фак¬ 
тически — немного «качнули» ры¬ 
нок, чтобы два раза подряд неплохо 
заработать. Однако имейте в виду — 
это рискованный вариант, и, если вы 
неверно определите время, когда по¬ 
купать, а когда продавать, то окаже¬ 
тесь с дешевеющей на глазах горой 
металла в банке. 

ЛОВУШКА ДЛЯ ЗОЛУШКИ 

Доверие к умной технике — у нас 
в крови. Еще с советских пор пове¬ 
лось: «Если сказали по телевизору, 
значит правда». И вроде бы всем яс¬ 
но, что это ложь, наглая и откровен¬ 
ная, а все равно... по телевизору, зна¬ 
чит... То же самое — и с программа¬ 
ми. Тот, кто обзавелся «умной» про¬ 
граммой, зачастую доверяет ей даже 
то, для чего она нисколько не предна- 
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Разумеется, рынок не ограничивается одним аукционом. Даже 
если вы продаете товар с его помощью, бывает полезно информи¬ 
ровать об этом потенциальных покупателей. А можно и вообще 
без него обходиться, продавая самые редкие и дорогие вещи из 
рук в руки. При этом экономится и залог, и процент, удерживае¬ 
мый аукционом при совершении сделки. 

Для торговых операций служит отдельный канал чата — тор¬ 
говый (сочетание символов /2 с клавиатуры). Размещать объяв¬ 
ления о купле-продаже на других каналах — просто неграмот¬ 
но, а орать их в общий громкий чат — верх хамства. 

Типичные примеры торговых объявлений: 

/2 №Т5 [Огадопзсаіе Вгеазіріаіе] (Мапі То 5еІІ — «хочу про¬ 
дать») 

/2 \ѴТВ [Соррег Ваг] (Шпі То Виу — «хочу купить») 

/2 Моѵѵ (5> АН [РгепгіесІ Зігікег] (Иоѵѵ А1 АисТіоп Ноиэе — 
«сейчас на аукционе») 

При этом названия предметов проще всего подставлять в 
строку ввода, щелкнув по вещи в вашем инвентаре с нажатой 
кнопкой <5ЫРі> — при этом вставится ссылка, и желающие смо¬ 
гут сразу посмотреть параметры продаваемой вещи. 

Наконец, есть еще одна игровая аббревиатура, способная по¬ 
началу ввести в ступор. Это СОР, он же «Са$Н Оп Реііѵегу» — от¬ 
правка товара почтой с оплатой по факту получения. Так часто 
делают, когда не пользуются аукционом, но продавец с покупа¬ 
телем находятся слишком далеко, чтобы встретиться и провести 
сделку лично. Шепотом сказанная фраза «Сап уои сосі к Іо те?» 
обозначает просьбу переслать вещь почтой — только не забудь¬ 
те впечатать перед отправкой сумму, выбрать галочку «С.О.й.» и 
вежливо ответить «$иге». 


знамена. Слепо верит результатам 
и, естественно, садится в лужу. 

Это я к тому, что сколь бы ни 
был удобен Аисііопеег или 
ІпІогтапС они лишь облегчают 
некоторые калькуляции и упоря¬ 
дочивают информацию, а оценка 
полученных результатов и приня¬ 
тие решений — на вашей совести. 

Скажите, как АисТіопеег оп¬ 
ределяет выгодную покупку? 
Очень просто. Собирая статисти¬ 
ку, он высчитывает самые типич¬ 
ные (иначе говоря — медиан¬ 
ные, не путать со средними) це¬ 
ны, а потом сравнивает с ними 
каждую сумму. Никакого эталона 
нет, ведь считать таковым цену у 
МРС-продавца — практически 
бессмысленно, а кроме него ос¬ 
таются только другие ставки на 
аукционе. 

И вот, допустим, кто-то доста¬ 
ет несколько редких, но совер¬ 
шенно бесполезных предметов. 
Жабьих хвостов, паучьих лапок, 
рыбьих чешуек — того барахла, 
которое никто в здравом уме на 
аукцион не ставит. И, раздобыв 
достаточно таких вещичек, ста¬ 
вит их на аукцион. Одну — за 
двадцать золотых, другую — за 
восемнадцать... А спустя пару 
дней добавляет к ним еще од¬ 
ну — монет эдак за восемь. Что 
скажет на это аукционер? «Да! 
Выгодная покупка!». И верно: 
обычно такое продают за 20, а 
тут — такая удача! 

Но ведь обязательно найдет¬ 
ся кто-нибудь, кто попадется на 
эту удочку, купит бестолковую 
чешуйку и, дрожа в предвкуше- 
шии, напишет в чат: «^1$ [ВгіШапІ 
Зсаіе] сЬеар, опіу 15д!»... 


Конечно, пример с чешуйка¬ 
ми — вымышленный, ведь «се¬ 
рые» вещи сразу вызывают по¬ 
дозрение, а ІпРогтапі еще и под¬ 
скажет, что всю эту гору богат¬ 
ства ближайший торговец купит 
за два медяка... А вот узкоспе¬ 
циализированные материалы, 
страницы из квестовых книг, кар¬ 
ты, рецепты — это классические 
объекты для розыгрышей. И че¬ 
стно, мне совсем не жалко тех, 
кто попался: «быстрые деньги» 
требуют хотя бы минимального 
участия мысли, и программа его 
не заменяет. 


ОЧЕВИДНОЕ 
И ЗАКОНОМЕРНОЕ 


Напоследок — несколько 
простых закономерностей из 
жизни миров Могісі о? МагсгаЛ, 
которые так или иначе влияют на 
спрос и цены, а следовательно — 
на политику торговца. 

На всех серверах идет 
инфляция. Она, конечно, мед¬ 
ленная, но разница между 
ВІоосІЬоо^ и, допустим, БсагьЬіеІсі 
Ьедіоп видна невооруженным 
глазом. Чем дольше живет сер¬ 
вер, тем больше на нем вращает¬ 
ся денег: они-то ведь не «боііі- 
Ьоипсі» и уходят из мира намно¬ 
го медленнее, чем вещи. 

Чем старше сервер, тем 
ценнее качественные низкоу¬ 
ровневые вещи. Парадокс? 
Ведь у большинства уже давно 
60-й уровень?! Вот в том-то и де¬ 
ло. Состоятельные игроки заво¬ 
дят новых персонажей, и, распо¬ 
лагая сотнями и тысячами золо¬ 
тых, стремятся наилучшим обра¬ 


зом одеть «младшенького». А на 
более молодых серверах «си¬ 
ние» и «фиолетовые» вещи ран¬ 
них уровней, напротив, не в ходу: 
на них еще ни у кого попросту 
нет денег. И уж тем более — на 
то, чтобы менять их с ростом 
уровня. 

► Ценнее всего вещи для 
«девятых» уровней. Имеется в 
виду — девятнадцатых, двадцать 
девятых и т.п Ситуация была бы 
иной, если бы не ристалища 
(ВаШедгоип<і$). Многие видят 
особый интерес в том, чтобы ид¬ 
ти в бой на верхнем из допусти¬ 
мых уровней, причем одевшись в 
наилучшие вещи. А группы на 
ристалища делятся по уровням 
так: 10-19, 20-29, 30-39 и т.д. 

>- Сороковые уровни — са¬ 
мые невыгодные. Точнее — па¬ 
ра уровней до, и пара после. Сно¬ 
ва же, причина проста: к сороко¬ 
вому уровню все копят на ло¬ 
шадь, экономят каждую копейку 
и не спешат расставаться с день¬ 
гами. А после — временно сидят 
без денег. Кроме того, с сороко¬ 
вого уровня охотники обучаются 
носить доспех, а бойцы — латы, и 
в этот период переосмысления 
жизенных ценностей они редко 
покупают новые вещи. 

>► Вещи вытесняются ве¬ 
щами. Попробуйте продать «зе¬ 
леный» лук или ружье уровня 
эдак двадцатого. Намучаетесь. А 
все потому, что «синие» луки для 
девятнадцатого уровня, которые 
можно без стыда носить чуть ли 
не до тридцатого, ворохом сып¬ 
лются из босса в ѴѴаіІіпд Саѵегпз. 
Все, кому было надо, уже воору¬ 
жены, и более слабые аналоги не 
имеют серьезных шансов найти 
покупателя. 

»► Танки силы не боятся. А 

интеллекта — боятся еще как. 
Иначе говоря, если вы продаете 
щит, дающий прибавку к интел¬ 
лекту, то занятие это долгое, гру¬ 
стное и дешевое. Равно как и 
тряпичная одежка, повышающая 
силу, не стоит вложенных в нее 
усилий. Другое дело — броня, 
увеличивающая здоровье и за¬ 
щиту, кожаный доспех, повыша¬ 
ющий ловкость или одежда, даю¬ 
щая обладателю плюсы к интел¬ 
лекту и духу. Каждому свое. 

► Ночью лучше покупать, 
а днем — продавать. Когда лю¬ 
дей на сервере меньше, ниже 
шансы, что вашу ставку перебьет 
конкурент. А вот продавать луч¬ 
ше при максимальном скопле¬ 
нии народа. Идеально — в пят¬ 
ницу ближе к вечеру и днем в 
выходные. 

>► Не выставляйте товары 
во вторник. Особенно — вече¬ 
ром. Со вторника на среду евро¬ 
пейские сервера проходят еже¬ 
недельную санацию, часов 
шесть-восемь проводя в положе¬ 
нии лежа. А время-то идет, и срок 
ваших ставок истекает... ЛКИ 


читайте в номере: 


ОСЕННИМ РОУМИНГ 



0 


СРАВНЕНИЕ МРЗ-ПЛЕЕРОВ 
В МОБИЛЬНЫХ ТЕЛЕФОНАХ 




/ГЛ МИНИ-ФОТОКАМЕРЫ 

СО СТАБИЛИЗАТОРАМИ ИЗОБРАЖЕНИЯ 





СОТНИ ПРОГРАММ НА МОВІ-ДИСКЕ 


ЖУРНАЛ О ТОМ МОБИЛЬНОМ, 
КОТОРЫЙ У ТЕБЯ УЖЕ ЕСТЬ 









































ДАТА ВЫХОДА 

НАГРАДА ЖУРНАЛА 


Графика в 1992 году выглядела 
великолепно. Красивые пейзажи, хо¬ 
рошо нарисованные модели, прилич¬ 
ные эффекты. Кстати, уже тогда по¬ 
явилось что-то напоминающее роли¬ 
ки. Небольшие сценки на движке иг¬ 
ры. Они выглядели примерно следую¬ 
щим образом: выкатываются ракет¬ 
ные установки и делают парочку вы¬ 
стрелов. И так далее. 

Игровой процесс незамысловат. 
Строите базу, харвестеры собирают 
спайс, тем самым добывая деньги. 
Клепаете лачку солдат... где здесь 
окопался противник? Знакомо? Уве¬ 
рен, что да. Но впервые подобное иг¬ 
роки увидели в Оипе 2. Можно даже 
выделить несколько характерных 
черт, которые теперь присущи прак¬ 
тически всем играм в жанре КТ5. 

■ Три фазы. Строительство базы. 
Собираете ресурсы, возводите 
здания. Отражение атаки. Она 
может продолжаться довольно 
долгое время. Но обычно есть точ¬ 
ка* перелома, после которой про¬ 
тивник не представляет угрозы. 
Ответный удар. Накопление сил 
и решающая атака. Может быть 
несколько попыток. 

■ Здания становятся доступны в 
определенной последователь¬ 
ности. От простого к сложному. 
Конструкторский двор, фабрика 
по сбору ресурсов, военные заво¬ 
ды, защитные сооружения. 

■ Кампания. Связанные между со¬ 
бой миссии, которые постепенно 
становятся сложнее. По ходу кам¬ 
пании игрок получает новые воз¬ 
можности, технику, здания. Тем 
самым происходит обучение и 
поддерживается интерес к игре. 


Для 1992 года — откровение. 
Сейчас — банальность. Впрочем, 
можно выделить парочку интересных 
находок. Например, здания можно 
возводить только на каменистой по¬ 
верхности. Обычно пригодной для 
строительства земли не хватает, по¬ 
этому важно ставить здания с умом. 

Форс-мажор — в лице песчаного 
червя. Мало того, что эта скотина ре¬ 
гулярно поглощает харвестеры, тем 
самым подрывая финансовое благо¬ 
получие, — так еще может сорвать 
тщательно спланированную атаку. 
Стоит армии отправиться на штурм, 
как приползает червь и радостно съе¬ 
дает половину танков. 

Танки, конечно, отчаянно отстре¬ 
ливаются. Но червяку заряды из 
крупнокалиберных орудий лишь на¬ 
гуливают аппетит. Зачастую един¬ 
ственный способ справиться с мон¬ 
стром — заманить под защитные 
башни. Он, правда, и под ракетами 
продолжает нагло пожирать все, до 
чего может дотянуться. 

Слопавши определенное количес¬ 
тво техники (или получив с десяток 
ракет), монстр скрывается в глубинах 
планеты. Но расслабляться нет при¬ 
чин: спустя некоторое время припол¬ 
зет его собрат. И все начнется зано¬ 
во. Поэтому приходится двигаться ко¬ 
роткими бросками — от одного без¬ 
опасного места к другому. 

Игровой процесс не отличается 
разнообразием. Из миссии в миссию: 
построил базу, отбил атаку, уничто¬ 
жил противника. И так до финальных 
титров. Отличий между тремя Домами 
немного. Уникальный танк и сверх¬ 
оружие, да еще кое-что по мелочи на 
начальных уровнях. Вот и все. Прав¬ 
да, этот танк довольно резко меняет 
тактику... 

Про игровой баланс лучше не 
вспоминать. Его практически нет. Пе¬ 
хота используется в двух миссиях (хо¬ 
дит медленно, стреляет вяло, умирает 
быстро). После про нее можно за¬ 
быть. Бесполезные первые защитные 
башни. Невнятная боевая авиация. 
Ей нельзя управлять, да и со здоровь¬ 
ем у орнитоптера туго. В итоге «стре¬ 
коза» отправляется на вражескую ба¬ 
зу и умирает от первой встреченной 
защитной башни. 

Труднее всего приходится Ордо- 
сам. Их почему-то лишили дально¬ 
бойной артиллерии, что делает штурм 
вражеской базы настоящим мучени¬ 
ем. С уникальным бойцом дела обсто- 
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Р аньше Счастье весило 7,3 МВ 
и умещалось на четырех дис¬ 
кетах. Оно работало исклю¬ 
чительно под 005 и противно пища¬ 
ло на паршивой звуковой карте. Сча¬ 
стье называлось Оипе 2. Потом Счас¬ 
тье подросло. Оно уже занимало 2 СО, 
отлично звучало, радовало мощным 
сюжетом и игровым процессом. Те¬ 
перь оно называлось Соттапд & 
Соприег. 

Затем Счастье дало многочислен¬ 
ное потомство — Вед Аіегі, Оипе 
2000, ТіЬегіап 5ип, Вед Аіегі 2, 
Етрегог: Ваіііе /Ьг Оипе. Не все де¬ 
тишки получились одинаково хоро¬ 
шими. Но это была дружная семья. 
Потом, подчиняясь неумолимой энт¬ 
ропии, Счастье заболело, преврати¬ 
лось в дикий Вепедаде и сомнитель¬ 
ный бепегаіз. Затем наступила кома. 
И многие поговаривали о смерти. 

Но добрые врачи из корпорации 
ЕА начали курс интенсивной тера¬ 
пии. Счастье начало подавать при¬ 
знаки жизни. Говорят, что полно¬ 
стью поправится к 2007 году. Так да¬ 
вайте вспомним прошедшие 14 лет! 
Удачи и поражения. Громкие взлеты 
и обидные падения. Может, это 
хоть немного, но поможет Счастью 
быстрее выздороветь. 

с 


14 лет — огромный срок. Особенно 
для игры. Да-да, Оипе 2 вышла в да¬ 
леком 1992 году. Она не была пер¬ 
вой КТ$, как думают многие. Но 
именно она заложила фундамент, на 
котором взрос целый жанр. И это 
многого стоит. 

На далекой планете, в богом за¬ 
бытом уголке, обнаружили спайс. 
Уникальное вещество, которому нет 
аналогов. Поэтому тому, кто правит 
Арракисом, принадлежит мир. Три 
Дома быстро организовали экспеди¬ 
ции, чтобы урвать кусок пожирнее. 
Так началась великая битва за Дюну. 

В основу сюжета легли сильно пе¬ 
реработанные книги Фрэнка Гербер¬ 
та. Настолько сильно, что поклонники 
писателя долго плевались и ругались. 
Примеров можно привести бесчис¬ 
ленное количество: Харконнены по¬ 
меняли цвета, появились Ордосы... 



















































ят не лучше. Да, выстрел Оеѵіаіюг'а на 
время переманивает вражеского бой¬ 
ца на сторону игрока. Но, во-первых, 
действует не всегда. А во-вторых, 
одинаково трудно использовать и в 
нападении, и в обороне. 

Очень быстро убивают как преда¬ 
теля, так и ракетницу. Зато есть по¬ 
лезный баг. Допустим, вы отправили 
переманенного противника атаковать 
здание. По пути он очухивается, но 
при этом продолжает выполнять при¬ 
каз. Таким образом, можно разобрать 
половину базы чужими руками. Не 
повезло со сверхоружием. Террорист, 
начиненный взрывчаткой, носится 
под землей и может уничтожить лю¬ 


бое здание. Но его почему-то видят 
защитные башни и уничтожают с од¬ 
ного выстрела. 

Атрейдесы и Харконнены, наобо¬ 
рот, получились слишком сильными. 
Особенно первые. Их акустический 
танк хоть и умирает от трех выстрелов, 
но зато обладает самым мощным ору¬ 
жием в игре. А еще такие танки могут 
стрелять друг сквозь друга, не причи¬ 
няя вреда. На практике это означает, 
что с десятком звукотанков почти не¬ 
возможно справится. Они создают по¬ 
стоянное поле обстрела и крошат тех¬ 
нику за несколько выстрелов. 

Сверхоружием служат нанятые 
фримены. Ими нельзя управлять. Да и 


возникают они странно. В любом мес¬ 
те и в количестве от одного до десяти 
отрядов. Но в силу некоего договора 
их не трогают защитные башни. Поэто¬ 
му базу противника сначала зачищают 
фримены. Потом приезжают звуковые 
танки и уничтожают здания. 

У Харконненов — мощный и мед¬ 
ленный танк ОеѵаБІаІог. Это первое 
воплощение знаменитого «мамонта». 
Балуются они и атомным оружием. 
Правда, часто ракета падает не туда, 
куда нужно. Поэтому приходится пра¬ 
вить результат беспроигрышной ком¬ 
бинацией БаѵеДоасі. Она же служит 
лучшей п роти воздушной обороной. 

Зато удачно реализованы транс¬ 


портные самолеты. Они действуют са¬ 
мостоятельно. Таскают харвестеры до 
фабрики и обратно на поле. Выносят 
поврежденную технику из боя, а по¬ 
том доставляют назад. Это настолько 
удобно, что я до сих пор считаю — 
лучше нет ни в одной игре. 

Еще можно долго вспоминать 
плюсы и минусы. Но минусы не ума¬ 
ляют достоинств игры. Во-первых, то¬ 
гда просто не было конкурентов. Во- 
вторых, свежо, оригинально и неза¬ 
бываемо. Да, Оипе 2 совершила на¬ 
стоящую революцию. И время это 
подтвердило. 


(оттаіні & Сопциег 



Если Оипе 2 можно назвать пробным 
выстрелом, тогда Соттапсі & Соп- 
циег — массированная бомбарди¬ 
ровка, танковая атака и удар атомным 
зарядом. Разработчики вывели игро¬ 
вой процесс на новый уровень, доба¬ 
вив в игру множество интересных на¬ 
ходок. Была потрачена куча денег, 
времени и усилий. 

В качестве графического движ¬ 
ка использовали сильно дорабо¬ 
танный «моторчик» Оипе 2. Кар¬ 
тинка выглядела великолепна. Соч¬ 
ные модели, красочные эффекты, 
отличная анимация. Вы будете сме¬ 
яться: разрешение игры всего лишь 
640x400. Интерфейс полностью 
изменили. Теперь для строительст¬ 
ва зданий и производства бойцов 
используется единая боковая па¬ 
нель. 




Действие игры происходит на 
Земле настоящего времени. В один 
прекрасный день на планету рухнул 
метеорит, и вскоре начал прорастать 
неизвестный минерал. Его назвали 
тибериумом. В честь реки, рядом с ко¬ 
торой упал метеорит. Сначала его по¬ 
считали панацеей от всех бед. Чистая 
энергия, которая может вывести че¬ 
ловечество на новый уровень разви¬ 
тия. Но оказалось, что подарок небес 
вызывает необратимые мутации и 
уничтожает все живое. 

Прогрессивное человечество в 
лице 601 начало массовую эвакуацию 
из мест заражения, одновременно 
пытаясь найти способы борьбы с ми¬ 
нералом. Таинственная организация 
N00, наоборот, считает, что тибериум 
поможет создать новую расу. Вот на 
этом месте и начинаем... 

Сюжет — сильная сторона всей 
серии Соттапсі & Сопциег. Например, 
прекрасно обыгранная псевдонауч¬ 
ная основа. И конечно, великолепные 
ролики. Они отлично сочетают живых 
актеров и отменную компьютерную 
анимацию (для своего времени, ко¬ 
нечно). Снято на уровне дорогого те¬ 
лесериала. А знаменитого лидера 
N00 — Кейна — можно смело при¬ 
знать самым обаятельным игровым 
злодеем (хотя некоторые и предпочи¬ 
тают Артаса). 

Вообще АІ умом не блещет. Никаких 
тактических хитростей. Лобовая атака, 
и только. Максимум, на что он был спо¬ 
собен, — гонять харвестеры. Алгоритм 
нахождения пути тоже оставляет же- 


т 

601 имеет явное преимущество в во¬ 
енной мощи. Средние танки, самоле¬ 
ты и, конечно, знаменитый «ма¬ 
монт»... Здоровенный танк с двумя 
пушками и ракетницей, который мо¬ 
жет в одиночку справиться с неболь¬ 
шим отрядом противников. 

Набрать танков побольше и про¬ 
ехать по базе противника. Или сна¬ 
чала уничтожить противоздушную 
оборону — а потом массовый налет 
авиации. Вот их стиль. 

Правда, есть неприятный мо¬ 
мент. 601 могут вызывать два бом¬ 
бардировщика, которые скидывают 
смертельный груз в указанную точ¬ 
ку. Если играете за N00, самолеты 
прилетают регулярно, причиняя мас¬ 
су неудобств. Даже противоздушная 
оборона не особо помогает. А вот 
если вы играете за 601, наоборот, 
бомбардировщики можно вызвать, 
лишь уничтожив всю противоздуш¬ 
ную оборону. Когда это случается, 
авиация обычно уже не нужна. По¬ 
тому что от базы врага к этому мо¬ 
менту мало что остается. 

N00 

Братство N00, напротив, старается 
действовать ло-тихому. Внезапные 
атаки, диверсии... Но это лишь в те¬ 
ории. На самом деле получается, что 
громить 601 приходится таким же 
способом, то есть ордой танков. 

В этом вселенская несправедли¬ 
вость и жуткий дисбаланс. Первую 
половину миссий играть сложно. 
Легкие танки не могут нормально 
противостоять бронетехнике 601. 
Мотоциклы и джипы быстро ез¬ 
дят — и также быстро умирают. Му¬ 
чить харвестеры они годятся. Но в 

лать лучшего. Бойцы постоянно теря¬ 
ются, отряды рассыпаются — а неко¬ 
торые особо одаренные вообще пыта¬ 
ются проехать через вражескую базу. 

Впрочем, это можно использовать 
с пользой. Правильно поставленный 
забор приводит к тому, что отряды 
противника отправляются в долгий 
обход... под залпы защитных орудий. 
Особенно это помогает 601, которые 
уступают N00 в обороне. 

Уровни радуют своей прорабо¬ 
танностью. Зачастую, чтобы пройти 


серьезной битве они погибнут в 
первую минуту. Отчасти выручает 
мобильная артиллерия. 

С пехотой не лучше. Ракетчики 
отлично работают против техники. 
Огнеметчики — сжигают живую си¬ 
лу. Но у 601 есть гренадеры, которые 
одинаково успешно уничтожают 
всех. Из защитных сооружений лишь 
орудийные башни. Опять-таки про¬ 
тив пехоты они ничего не могут поде¬ 
лать. 

Вторую половину — наоборот, 
слишком просто. Огнеметный танк 
успешно уничтожает технику, пехоту 
и здания. Нужно только подобрать¬ 
ся поближе. Танк-невидимка позво¬ 
ляет исподтишка ударить и быстро 
сбежать. 

Обычно это работает так. Развед¬ 
ка находит конструкторский двор. 
Невидимки аккуратно объезжают пу¬ 
леметные вышки (чтобы не раскрытъ 
свое присутствие), выпускают с деся¬ 
ток ракет и дружно отступают. Про¬ 
тивник отправляется в погоню и по¬ 
гибает на подступах к базе. Ремонт 
уцелевшей техники и новый удар. 
Когда становится доступен ОЬеІізк, 
жизнь начинает напоминать рай. 
Две-три лазерных башни гарантиру¬ 
ют, что любая наземная атака захлеб¬ 
нется. Главное, за электричеством ус¬ 
ледить. 

С ОЬеІізк связан забавный баг, 
который позволяет уничтожить базу 
противника без особых усилий. Хит¬ 
рость такова. До базы противника 
протаскивается забор. Потом стро¬ 
ится лазерная башня и ставится в 
нужном месте. Если все было сдела¬ 
но правильно, половина базы сно¬ 
сится прежде чем противник успе¬ 
вает разрушить ОЬеІіэк. 

миссию, приходится поломать голо¬ 
ву. Правда, карты маленькие. 4-6 иг¬ 
ровых экрана — не больше. Инте¬ 
ресная особенность. Играя за 601 — 
приходится освобождать Европу. За 
N00 — покорять... вовсе не Европу, 
но Африку. Между миссиями зачас¬ 
тую дают выбрать, какую территорию 
атаковать. 

Кстати, именно в Соттапсі & 
Сопциег появились миссии, где при¬ 
ходится действовать небольшими 
отрядами. Базы нет, поэтому на Л 










































подкрепление можно не 
рассчитывать. Приходит¬ 
ся беречь каждого бой¬ 
ца. 

Сверхоружие оста¬ 
лось. Но получилось как- 
то странно. У СйІ — бомбар¬ 
дировщики и ионная пушка, которая 
регулярно сжигает здания. У N00 — 
атомная ракета. Одна. Стрельнули 


разок и можете забыть. Правда, при 
взрыве уничтожаются все здания, 
которые попали под удар. Точным 
зарядом можно спалить половину 
базы. 

Спустя пол года вышло дополне¬ 
ние ТЬе Соѵегі Орегаііопз Набор 
бессюжетных миссий, не связанных 
между собой. Сейчас это называется 


МІ5$іоп Раск. Практически ничего но¬ 
вого — но поклонникам было доста¬ 
точно. 

Как уже говорилось, йипе 2 со¬ 
вершила революцию. Соттапб & 
Сопциег — подхватил знамя, довел до 
ума концепцию, вывел жанр на новый 
уровень. Вообще, 1995 год стал пере¬ 
ломным. Именно тогда вышел №аг- 
СгаГі 2. 


После этого жанр КТ$ начал стре¬ 
мительно набирать популярность. 
Безумное количество клонов захле¬ 
стнуло рынок. Каждый пытался сде¬ 
лать свой Соттапб & Сопциег/ 
ѴЛ/агсгай 2. Что характерно — не по¬ 
лучалось. Поэтому игроки ждали 
продолжения знаменитой серии. И 
оно скоро последовало. Правда, не¬ 
много необычное. 


Соттапіі & Сопдиег: Кегі Аіегі 


ДАТА ВЫХОДА 

НАГРАДА ЖУРНАЛА 



Если верить слухам, сначала Меэі- 
юооб хотела сделать стратегию по 
Второй мировой войне. Но издатель 
воспротивился. Известную марку 
Соттапб & Сопциег нужно было ис¬ 
пользовать по полной программе. По¬ 
этому решили, что оптимальным ва¬ 
риантом будет альтернативная исто¬ 
рия. Что случилось бы, если Гитлер не 
пришел к власти? Если бы не было 
страшной войны? Как что? Разве не¬ 
понятно — Советы завоюют мир. Точ¬ 
нее, попытаются. 

Кстати, Кеб АІеП означает не толь¬ 
ко «Красную опасность» (коммунис¬ 
тическая угроза), но и наивысшую 
степень тревоги. Небольшая игра 
слов. 

Сюжет на первый взгляд выглядит 
серьезным, но на самом деле игра от¬ 
кровенно пародийна. Опереточный 
злодей Сталин, спецназовец Таня с ги¬ 
гантским бюстом и многое другое... 

Остались видеоролики, уже став¬ 
шие визитной карточкой Соттапб & 
Сопциег. Выполненные в том же клю¬ 
че, что и раньше, — живые актеры и 
компьютерная анимация. Их, правда, 
стало поменьше. 

И все же — почему в названии иг¬ 
ры аббревиатура С&С? Казалось бы, 
тибериумные страсти тут вовсе ни 
при чем. Но пройдя до конца кампа¬ 
нию за Советы, счастливые игроки 
опять-таки лицезрели вечно молодо¬ 
го Кейна. 

Чем же отличался Кеб АІеП от 
оригинального Соттапб & Сопциег? 
Ведь игры вышли с разницей в год. 
Графически — практически ничем. 
Да, модели симпатичней. Текстуры 
лучше. Спецэффекты покраси¬ 


вее. Но в принципе, то же самое. Бо¬ 
лее того, некоторые модели и значки 
на панели строительства вообще не 
изменились. 

Появились корабли — это раз. 
Советы обзавелись подводными лод¬ 
ками. Как-то не тянет это на сбалан¬ 
сированный флот... Союзники, на¬ 
оборот, прибрели 3 вида кораблей, 
включая мощный крейсер. В 
Соттапб & Сопциег кораблей нет. Ес¬ 
ли не считать неуправляемый ракет¬ 
ный катер, который плавает в одной 
или двух миссиях. 

Серьезно переделанный игровой 
процесс — это два. Нет, в целом, Кеб 
АІеП — наследник Соттапб & 
Сопциег. Но тактических возможнос¬ 
тей стало намного больше. 

Например, усилилась роль авиа¬ 
ции. Теперь воздушной техникой вла¬ 
деют обе стороны. При этом количес¬ 
твенный и качественный перевес на 
стороне Советов. 

Появились шпионы с ворами. 
Первые крадут ценную информацию. 
Например, прокравшись в радарную 
станцию Советов, они открывают по¬ 
ложение подводных лодок (которые 
в мирном плавании не видны). И вы¬ 
манить их оттуда можно, лишь продав 
здание. Но лучше поставить собак по 
окраинам, чтобы не пропустили вра¬ 
жеского лазутчика. Вор утаскивает 
половину денег в хранилище. 

Можно минировать территорию. 
Правильно заложенные заряды по¬ 
могут сорвать спланированную атаку 
противника. Советы могут нанести от¬ 


влекающий удар, а потом вынести по¬ 
ловину базы точными залпами из Ѵ2. 

Есть, конечно, промахи. Напри¬ 
мер, буйным цветом расцвел Тапк 
Ки$Н — примитивная сетевая тактика 
(побыстрее клепаем танков и отправ¬ 
ляемся громить базу). Но это пробле¬ 
ма мультиплеера. В одиночной кам¬ 
пании приходится использовать все 
доступные средства. 

Идея со сверхоружием доработа¬ 
на. Ядерные бомбы по-прежнему бе¬ 
режно хранятся в бункерах Советов, 
но добавлено много интересного. На¬ 
пример, союзники могут узнать поло¬ 
жение всех подводных лодок. Если 
планируется водная операция, по¬ 
добная информация позволит унич¬ 
тожить противника без серьезных по¬ 
терь. Или — хроносфера. Она пере¬ 
мешает бойца в любую точку карты на 
три минуты. Внезапный десант может 
натворить немало бед. 

Советы предпочитают использо¬ 
вать бомбардировщики, скидывать 
десант и запускать атомные ракеты. 
Особый шик — набросить на «ма¬ 
монт» «Железный занавес» (оцените 
игру слов), который дает неуязви¬ 
мость на 45 секунд нагло въехать на 
базу и разобрать ключевые здания. 
Особенно хорошо действует во время 
отвлекающей атаки. 

Если подвести итог, в игре две 
совершенно разные стороны. Союз¬ 
ники предпочитают действовать 
флотом, имеют мощную оборону 
(комбинация бункеры/пушки — 
практически не пробиваемая и даже 
от электричества не зависит) и обо¬ 
жают ударить исподтишка. Шпионы, 
воры, хроносфера, генераторы по¬ 


мех. Последние бывают мобильны¬ 
ми и стационарными. С их помощью 
можно надежно укрыть базу и под¬ 
готовиться к нападению. 

Советы, наоборот, делают ставку 
на грубую силу. У них даже нет сред¬ 
них и легких танков. Только тяжелые 
и сверхтяжелые. Авиация безраз¬ 
дельно царит в воздухе. Со сверхору¬ 
жием такая же история: бомбим до 
потери пульса или накидываем «Же¬ 
лезный занавес» и нагло прем напро¬ 
лом. Лишь на море приходится осто¬ 
рожничать. 

Вы возразите: «В Соттапсі & 
Сопциег стороны тоже не походили 
друг на друга!» Все верно. Но в Кеб 
АІеП противники стали еще более 
полярными. А еще есть муравьи. 
Своеобразная шутка разработчиков. 
Гигантские твари. Они кушают танки 
и плюются кислотой. Вот только 
хоть убейте не могу вспомнить, где 
они обитают — в дополнении или 
оригинальной игре? 

Серьезных ошибок в игровой ме¬ 
ханике не наблюдается. Все отполи¬ 
ровано до блеска. Если не считать 
клинической болезни «поиск послед¬ 
него чужого». Чтобы пройти уровень, 
нередко приходится уничтожить всех 
противников. Поэтому после разру¬ 
шения базы нужно долго и нудно 
обыскивать каждый уголок. 

Следуя славной традиции, в самые 
короткие сроки было сделано два до¬ 
полнения (СоипІег$Ігіке и АНег- 
таіН). И, следуя уже дурной тради¬ 
ции, они были выполнены в виде 
Мі$$іоп Раск: не связанные между со¬ 
бой миссии. Правда, уровни получи¬ 
лись отличными. 
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СУДЬБА ХИТА: От Окне 2 до Соттапсі & Сощиег 


Оипе 2000: І.опд Ііѵе №е Рід(і(ег$! 


ДАТА ВЫХОДА 

1998 

НАГРАДА ЖУРНАЛА 





Новую «Дюну» ждали. Все понимали, 
что ѴѴезЬѵоод БіисЛіоз рано или позд¬ 
но выпустит продолжение. И это слу¬ 


чилось спустя шесть лет. Игра остав¬ 
ляет двойственное ощущение. 

С одной стороны — ностальгичес¬ 
кие воспоминания. Черви, Великие 
Дома, спайс, акустические танки... 

С другой стороны — долгие шесть 
лет. Жанр КТ5 возмужал, окреп и се¬ 
рьезно изменился. А что предлагала 
№е$1:ѵѵоод $*идіо$? Старую Оипе 2 с 
сильным привкусом Соттапд & 
Сопциег. Нововведений с гулькин нос. 
К ним, пожалуй, можно отнести улуч¬ 
шенную графику и интерфейс. 

Немного поправили игровой ба¬ 
ланс. Это нужно было сделать в обяза¬ 
тельном порядке, Оипе 2 кишела та¬ 
кими «дырами»... Но стал ли он луч¬ 
ше? Спорный вопрос. Например, 
«Опустошителям» (0еѵа$1а1ог) сильно 
урезали боевые характеристики. 
Ядерная ракета наносит куда мень¬ 
ший урон, а летает так же криво. 


Впрочем, это опять-таки правится 
комбинацией БаѵеДоад. Но хорошо 
ли делать ключевое оружие в игре по 
принципу «на кого бог пошлет»? 

Да, поклонников порадовали. Но 
в Оипе 2000: Ьопд Ііѵе 1Ье РідИіегз! 
нет ни одной свежей идеи. Лишь кон¬ 


центрат воспоминаний шестилетнеи 
давности. Вскоре игра затерялась в 
толпе клонов Соттапсі & Сопциег. 
Повторить успех прародительницы ей 
было не суждено. 
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Соттапсі & Сопдиег: ТіЬегіап $ип 


Как бы ни был хорош Кед АІеП, по¬ 
клонники игры ждали прямого про¬ 
должения. Намеки на вторую часть 
можно увидеть после финальных тит¬ 
ров первой. Поклонники, открыв рот, 
слушали обещания разработчиков. 
Впитывали каждую крупицу инфор¬ 
мации. Надеялись на революцию, на 
полное 30, воксельный движок (инте¬ 
ресная технология, которая благодаря 
распространению 30-ускорителей не 
получила развития)... В общем, на¬ 
кручивали сами себя, видя не реаль¬ 
ную игру, а абстрактную мечту. 

Поэтому когда вышла игра, реак¬ 
ция была неоднозначная. Да, револю¬ 
ция не совершилась. Да, трехмерность 
оказалась не очень трехмерной. Да, 
поле боя нельзя изменять (обещали, 
что можно будет полностью перепа¬ 
хать карту). Да, графика не поражает 
воображение. Ну и что? От этого 
ТіЬегіап $ип хуже не становится. 

Ситуация чем-то напоминала ны¬ 
нешнюю с Р.Е.А.К. Многие игроки 
опять-таки накрутили в мечтах нечто 
невообразимое, а когда увидели ре¬ 
альность — огорчились и утопили в 
море презрения. Но, слава богу, как в 
первом, так и во втором случае время 


показало кто и чего достоин. 

Изменилась стилистика игры. Ти- 
бериум все больше поглощает плане¬ 
ту. Земля меняется на глазах. Мрач¬ 
ные тона, постапокалиптическая кар¬ 
тина, разрушенные здания, покинутые 
поселения. Жутковатое зрелище. 

Сюжет же развивает события пер¬ 
вого Соттапд & Сопциег. Братство 
N00 и С0І по-прежнему имеют разные 
взгляды на тибериум и его роль в судь¬ 
бе человечества. Хотя открытой вой¬ 
ны пока нет. Но Кейн, которого счита¬ 
ли погибшим, оказывается живее всех 
живых и намерен добиться своей це¬ 
ли. Сюжет все так же подается между 
миссиями уже ставшими легендарны¬ 
ми роликами с живыми актерами. 
Опять-таки качественно, интересно и 
с псевдонаучной основой. 

Появилась третья сторона. 
Мутанты, брошенные на произвол 
судьбы и забытые всеми, оказались 
втянутыми в конфликт. Управлять 
ими напрямую нельзя. Зато можно 
прикупить уникальных бойцов, ко¬ 


торые всыплют противнику по пер¬ 
вое число. 

Помните, еще в первом Соттапд 
& Сопциег можно было выбирать 
территорию для атаки. Правда, это 
практически ничего не меняло. Ну, 
карта другая. И что? Теперь появи¬ 
лись два типа заданий: обязатель¬ 
ные и дополнительные. За выполне¬ 
ние вторых игрок получает прият¬ 
ные плюсы. Например, если в по¬ 
следней миссии за N00 хотите полу¬ 
чить ионную пушку — приходится 
пройти лишнюю карту. 

Вообще, карты стали куда сбалан¬ 
сированнее. Любознательному игро¬ 
ку есть чем заняться. Простейший 
пример. Можно штурмовать пулемет¬ 
ную вышку или спустить на нее поезд. 
Или найти обходной путь. 

Прибавилось всяческих хитрос¬ 
тей и трюков. Например, синий тибе¬ 
риум, который не только приносит 
больше денег, но и взрывоопасен. 
Нагрузили комбайн по самую крышу 
и отправили на базу противника. Пу¬ 
скай подстрелят. 

Старых знакомых осталось немно¬ 
го. Стрелки, гренадеры, ракетчики, 
танк-невидимка, истребитель Орка, 
легкий джип и ракетный мотоцикл. 
Да пожалуй, все. Мамонт присутству¬ 
ет. Только превратился в четвероно¬ 
гого робота, которого нельзя купить 
больше, чем один экземпляр. 

Кстати, все без исключения бойцы 
получают опыт и поднимаются в зва¬ 
нии. Оно дает дополнительные пре¬ 
имущества (урон, скорострельность и 
т.п.). Проблема в том, что мало кто 
доживал до этого. Несомненно, инте¬ 
ресная идея — но ее доработали 
только в Кед АІеП 2. 

Боевой состав С0І в основном со¬ 
стоит из роботов. Легкий пулемет¬ 
ный и тяжелый с большой пушкой. К 



О Отряд киборгов — страшное оружие. С их помо¬ 
щью можно вынести базу средних размеров. 




ним прилагается немного экзотики. 
Летающие ракетные бронетранспор¬ 
теры и акустический танк. Только в 
отличие от собратьев из Оипе 2 они 
калечат своих и медленно ползают. 
Поэтому от них больше вреда, чем ре¬ 
альной пользы. Ну и конечно, воз¬ 
душные силы. «Косатка» (Огса) — 
истребитель, бомбардировщик и ле¬ 
тающая пехота. 

Конек С0І — лобовая атака и 
авиация. Еще у них усилилась обо¬ 
рона. Три вида защитных орудий 
(интересно выглядит строительство: 
сначала ставится основа, а потом иг¬ 
рок решает, какую башню устано¬ 
вить), способные временно накры¬ 
вать базу энергетическим полем, ко¬ 
торое невозможно пробить ника¬ 
ким оружием. 



























































СоштапсІ & Сопдиег: ПесІ АІегІ 2 


Братству N00 доста- 
і лась сильная пехота (два 
вида киборгов — смерть 
всему), танки и артилле¬ 
рия, которые могут окапы- 
ваться, тем самым повышая 
дальность стрельбы и урон. У них так¬ 
же появилась авиация. «Гарпия» и 
«Баньши», конечно, неплохи. Но Огса 
601 остается вне конкуренции. 

Сила N00 в другом. Братство пред¬ 
почитает действовать внезапно, уда¬ 
ряя в самый неожиданный момент. 
Танки-невидимки и подземная техни¬ 
ка. Если огнеметные танки особой по¬ 
годы не делают, подземный бронет¬ 
ранспортер может попортить крови. 

Отвлекающая атака, противник 
увязает в бою, внезапно из-под земли 
вырывается парочка БТР, выскакива¬ 
ют инженеры и за считанные минуты 
захватывают и продают ключевые 
здания. 

Интересная комбинация? Но 
именно она стала проклятием в сете¬ 
вой игре. От подземной техники не 
спасают заборы, силовое поле... 
Только электромагнитная пушка мо¬ 
жет выбросить БТР на поверхность. 
Еще один вариант: заложить все сво¬ 
бодное пространство плитами. 

Только это не спасает. Если начать 
бетонировать базу, сильно теряется 
темп развития. А это означает пора¬ 
жение. Поэтому все сводится к про¬ 
стой схеме: кто быстрее наклепает 
инженеров и подземных БТР. Слава 
богу, огромную дыру в балансе зала¬ 
тали в дополнении. 

Мы немного отвлеклись. Помимо 
концепции внезапных ударов и ди¬ 
версий, N00 практически до совер¬ 
шенства довел маскировку. Можно 
установить генератор, который на¬ 
дежно укрывает базу от любопытных 
глаз. Главная слабость братства — 
электричество (как, впрочем, и в пер¬ 
вой части). 

Стоит обрушить парочку электро¬ 
станций, как замолкают грозные 
0ЬеІі$к, отключаются лазерные забо¬ 
ры, вырубается генератор невидимо¬ 
сти. Приходите и берите голыми ру¬ 
ками. Сверхоружие... Ну, здесь 
практически ничего нового. Химиче¬ 
ская ракета у N00 (чтобы ее заря¬ 
дить, нужно собрать особый тибери- 
ум) и ионная пушка 601. Каждая сто¬ 
рона может нанять невероятно силь¬ 
ных солдат, но только в одном экзем¬ 
пляре. 

Дополнение Рігезіогтп не заста¬ 
вило себя ждать. По старой традиции 
прошел всего год. Если говорить на¬ 
чистоту: это первое полноценное до¬ 
полнение от Ме$1ѵѵоо(1. Не куцый 
Мі$$іоп Раск, а нормальная кампания 
с новым сюжетом, бойцами и фир¬ 
менными роликами. Многое дорабо¬ 
тали, отладили баланс, добавили ин¬ 
тересных идей. Но это было лишь до¬ 
полнение. Сделанное на отлично, но 
никак не могущее затмить оригинал. 

Хоть вторая часть и не совершила 
новой революции, это отменная игра. 

Достойное продолжение легендар¬ 
ной игры. 
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Следуя старой традиции, после выхо¬ 
да ТіЬегіап $ип должен был последо¬ 
вать Кеб АІеП 2. И, что интересно, 
опять-таки с интервалом в один год. 
Что же изменилось? Революции не 
произошло. Зато концепция первой 
части получила дальнейшее разви¬ 
тие, а игровой процесс отполировали 
до блеска. 

Сюжет потерял всякий намек на 
серьезность. «Клюква» сыпалась 
большими горстями. Президент Ро- 
манофф в одеяниях клерка, телепат 
Юрий — клон В.И. Ленина, президент 
США с секретаршей, которая напоми¬ 
нает небезызвестную Монику. Но од¬ 
ними роликами дело не ограничи¬ 
лось. Казармы пехоты со статуей 
вождя, указывающей рукой в светлое 
будущее, купола храмов на половине 
строений, летающие дирижабли «Ки¬ 
ров»... 

Игровой процесс также подверг¬ 
ся серьезной доработке. У обеих сто¬ 
рон практически не осталось старых 
бойцов. Их заменили новые — один 
интересней другого. Например, союз¬ 
ники так увлеклись экспериментами 
со временем, что умудрились создать 
хронолегионеров. Этот боец может 
переместиться в любую точку карты и 
отправитъ противника (или здание) в 
далекое прошлое. 

Или І.Р.Ѵ. Чахлый бронетранспор¬ 
тер. Но стоит в него засесть опреде¬ 
ленному пехотинцу, как машина мо¬ 
дифицируется и получает новые спо¬ 
собности. Особый шик — Мігаде 
Тапк. Умеет притворяться кустиком, 
чтобы внезапно ударить по против¬ 
нику. И гвоздь нынешней програм¬ 
мы — РпЧт Тапк. Толпа таких танков 
может усиливать друг друга и нано¬ 
сить больший урон. 


Старые бойцы заиграли новыми 
красками. Спецназовец Таня сов¬ 
сем озверела. Она научилась пла¬ 
вать, подрывать корабли и перема¬ 
лывать отряды пехоты за один при¬ 
сест. Пехота в отместку выучилась 
окапываться в зданиях. Правильно 
устроенная таким образом засада 
может с легкостью уничтожить с 
десяток танков. 

Советы также не остались обде¬ 
ленными. Сумасшедшие Иваны, ко¬ 
торые минируют все, что попадает¬ 
ся под руку (заминировать собаку, 
посадить в автобус и отправить на 
базу противника). Те$1а-бойцы, ко¬ 
торые не только поджаривают про¬ 
тивника, но и подзаряжают Те$1а 
Соіі. тем самым усиливая ее мощь. 
Механические дроны, разбираю¬ 
щие технику изнутри, летающие ди¬ 
рижабли с бомбовой начинкой. 
Клоны Юриев, которые берут под 
контроль вражеских бойцов. 

Но осталось много старого. 
Средние и легкие танки опять от¬ 
сутствовали как класс. Только тя¬ 
желые и сверхтяжелые. Ракетные 
установки ѴЗ. 

Интересные метаморфозы про¬ 
изошли с харвестерами. Советский 
вооружился тяжелым пулеметом. И 
теперь уже не пехота гоняет безза¬ 
щитного сборщика, а наоборот. Хар- 
вестер союзников освоил техноло¬ 
гию перемещения во времени и мо¬ 



ментально исчезает, стоит запахнуть 
жареным. Воздушные силы обеих 
сторон наконец-то сбалансированы. 
Мощные и медленные дирижабли 
«Киров» против быстрых, но слабых 
броней истребителей. 

Морские бои, отличительную чер¬ 
ту Кеб Аіегі, также серьезно перера¬ 
ботали. У Советов остались подвод¬ 
ные лодки, но в компанию прибыли 
спруты-убийцы (бред еще тот, если 
хорошейько вдуматься), корабли 
противоздушной обороны и мощные 
крейсера с дальнобойными ракета¬ 
ми. Союзники приручили дельфинов, 
обзавелись авианосцами и корабля¬ 
ми прикрытия. 

Систему наград которую опробо¬ 
вали в ТіЬегіап 5ип, наконец-то дове¬ 
ли до ума. Получить новые ранги ста¬ 
ло намного проще. Парочка горячих 
боев — и уже ветеран. Звание дает 
не только улучшение характеристик, 
но и уникальные способности. Теперь 
опытные бойцы ценятся, они переста¬ 
ли быть пушечным мясом. 


Завязки миссий стали еще инте¬ 
ресней. Захватите Эйфелеву башню, 
чтобы использовать ее как огромную 
катушку Теслы. Уничтожьте атомные 
ракеты на Кубе. Сотрите с лица земли 
Пентагон. Впрочем, судьба сыграла с 
разработчиками злую шутку. На тре¬ 
тьем уровне за Советы нужно уничто¬ 
жить два небоскреба-близнеца, что¬ 
бы выполнить дополнительное зада¬ 
ние. После 11 сентября издатель 
срочно отозвал все коробки из мага¬ 
зинов и выпустил новый тираж. Уже 
без соответствующего уровня. 

Сверхоружие... куда уж без него. 
Ну, здесь многое осталось прежним. 
Советы балуются атомным оружием. 
«Железный занавес» накрывает сра¬ 
зу нескольких бойцов. Союзники 
умеют вызывать шторм, который не 
только уничтожает здания, но и от¬ 
ключает электричество, и перебрасы¬ 
вать сразу несколько отрядов при по¬ 
мощи хроносферы. 

Союзники, как и в первой части, 
тяготеют к диверсиям и внезапным 
ударам. Советы полагаются на грубую 
силу. Баланс отлажен практически 
идеально. Сетевой режим в Регі Аіеіі 
2 получился удачным. Исчез Тапк 
Ки$Ь. Попытка наклепать побольше 
танков заканчивается печально при 
встрече с дронами. Атака инженера¬ 
ми, так доставшая в ТіЬегіап $ип, на¬ 
конец-то осталась в прошлом. Нако¬ 
нец в игре девять стран с уникальны¬ 
ми бойцами... 

Сетевые баталии стали любимым 
развлечением игроков. Бои, неверо¬ 
ятные по накалу страстей. Безумные 
гонки при постройке сверхоружия 
(кто помнит, тот поймет). Конечно, до 
популярности БіагСгай — как до не¬ 
бес. Но свою долю славы Кесі АІеП 2 
получил. 

Спустя год вышло дополнение 
Ѵигі'$ Кеѵепде. Оно было уровня 
Соттапсі & Сопциег: ТіЬегіап $ип — 
Ріге$1огт. Появились новые бойцы и 
третья сторона. Юрий оказался жи¬ 
вее всех живых и по-прежнему бре¬ 
дит мыслью о мировом господстве. 
При этом баланс не пострадал, а 
стиль игры остался таким же. 



О В какой еще стратегии можно бы¬ 
ло так запросто сровнять с землей 
один из столпов «Всемирной Де¬ 
мократии» — Пентагон? 

























СУДЬБА ХИТА: От Оипе 2 до Соттапсі & Сопциег 








Соттапсі & Сопдиег: $оІе Зигѵіѵог Опііпе 


Верно сказано: век живи — век 
учись. Казалось бы, о Соттапсі & 
Сопциег известно все. Какие игры 
выходили. Какой след оставили в 
истории. Нет белых пятен. Однако 
оказалось, что это не так. Подготав¬ 
ливая статью, я случайно узнал, что 
существует еще одна игра. Ее назва¬ 
ние вы можете прочитать, если по¬ 
смотрите на заголовок. Думаю, мно¬ 


гим читателям оно тоже будет в но¬ 
винку. 

Что же это за монстр? Оказыва¬ 
ется, сетевая аркада по мотивам 
первого Соттапсі & Сопдиег. Вы¬ 
бираете одного бойца из 23 воз¬ 


можных — ив бой. Последний ос¬ 
тавшийся в живых становится по¬ 
бедителем. Плюс еще несколько 
стандартных режимов. Игровой 
процесс представляет... в общем, 
представьте, что играете в Сот¬ 
тапсі & Сопциег — но одним бой¬ 
цом. Вот-вот, оно самое. Помимо 
уничтожения противников прихо¬ 
дится собирать ящики с различны¬ 
ми призами. 

А теперь вопрос. Если представ¬ 
лены вся техника и пехота из ориги¬ 
нальной игры да еще парочка уни¬ 
кальных, кого вы выберете: стрелка 
или «мамонт-танк», джип или «ма¬ 
монт-танк», БТР или «мамонт-танк»? 
Первую часть фразы можно менять. 
Все равно правильный ответ: «ма¬ 
монт-танк». Игрового баланса как та¬ 
кового нет. 

Звук? Копия из Соттапсі & Соп- 
циег. Графика? Копия из Соттапсі & 
Сопциег. Увлекательность? Практиче¬ 
ски нулевая. Если честно, мне до кон¬ 
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ца непонятно, что вообще пыталась 
сотворить ѴѴезІѵѵооб. Почему этот 
проект появился на свет? Объектив¬ 
ных причин — нет. Это даже нельзя 
назвать пробным камнем. Если не 
знать, что игра официально выпуска¬ 
лась, можно принять ее за любитель¬ 
скую модификацию. 


|і997|Щ 
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Наверное, Етрегог: ВаШе Гог Ои¬ 
пе — самый дорогой и амбициозный 
проект \Ѵе$*ѵѵоосІ. Перед командой 
стояла непростая задача: возродить 
старую марку, которую уже единож¬ 
ды возродить не сумели. Забежим 
вперед и напомним, что, к сожале¬ 
нию, это последняя игра студии в жа¬ 
нре КТ5. 

Размах поистине впечатляет. Кра¬ 
сивый, полностью трехмерный дви¬ 
жок. Самые дорогие видеоролики в 
истории сериала. А что с игровым 
процессом? К счастью, разработчики 
решили не повторять ошибок, допу¬ 
щенных в Оипе 2000. Три Дома дей¬ 
ствительно отличаются друг от друга. 
Не только дизайном, но и внутренней 
начинкой. 

Атрейдесы получили роботов, 
снайперов и легкую авиацию. В вой¬ 
сках Харконненов вообще такого по- 
намешано! Классические танки, ра¬ 
кетницы, тяжелая авиация и огне¬ 
метные танки... отлично уживаются 
с катапультами, движущимися лезви¬ 



ями. Ордосы делают ставку на стре¬ 
мительную атаку и быстрое отступ¬ 
ление. Лазерные танки на воздуш¬ 
ной подушке, потрясающая артилле¬ 
рия «Кобра» и разные средства для 
диверсий. 

Самые мощные бойцы остались 
теми же, что в оригинальной игре: 
Реѵіаіог — у Ордосов, Оеѵазіаіог — у 
Харконеннов, Бопіс Тапк — у Атрей- 
десов. Конечно, их характеристики и 
внешний вид полностью поменяли. 
Но — ностальгия, понимаете? 

Появились четыре независимых 
стороны, две из которых можно пере¬ 
манить на свою сторону. Свободолю¬ 
бивые фримены, кровожадные сар- 
даукары, технологичные иксианцы и 
мутировавшие тлейлаксу. Стороны 
неплохо сбалансированы (хотя сар- 
даукары и тлейлаксу посильнее), к то¬ 
му же если вы, например, выбираете 
фрименов — тогда можно забыть про 


Етрегог: ВаКІе Іог Оипе 


сардаукаров. С иксианцами и тлей¬ 
лаксу такая же история. 

Игровой процесс, в отличие от 
йипе 2000, больше не напоминает 
Соттапсі & Сопциег. Он менее дина¬ 
мичный, более глубокий и, как мне ка¬ 
жется, чем-то походит на йипе 2. В 
хорошем смысле. К сожалению, идею 
с червем загубили на корню. Из коро¬ 
ля пустыни он превратился в мальчи¬ 
ка для битья. Стоит ему показаться на 
поверхности, как бойцы засаживают 
парочку выстрелов, и он уползает об¬ 
ратно. 

Баланс, видеоролики, графика, 
игровой процесс — сделаны отлич¬ 
но. И игра получила бы свою «Коро¬ 
ну», если бы не две грубые ошибки. 
Однообразные миссии. Карты пре¬ 
восходные в плане дизайна, но прак¬ 
тически всегда задание сводилось к 


следующему: уничтожить базу про¬ 
тивника. И это еще полбеды. 

Кому-то в голову пришла идея 
сделать динамическую кампанию. 
Выглядит это так. Глобальная карта. 
Вы можете выбрать любую террито¬ 
рию для атаки, с которой граничит 
Дом. Причем чем больше землей гра¬ 
ничит с объектом нападения, тем 
больше прибывает подкреплений. 

Что плохого? В-первых, террито¬ 
рий очень много. Завоевывать все не 
имеет смысла. Зачем? Если чтобы 
продвинуться по сюжету, необходимо 
захватить цитадель одного из До¬ 
мов... И будь хотя бы разнообразные 
миссии! Так нет. Стандарт! Уничто¬ 
жить базу противника. 

Но это еще не все. Кампания ведь 
динамическая. Значит, противники 
тоже ходят. Поэтому, захватив терри¬ 
торию, приходится отбиваться от ата¬ 
ки одного из Домов. И опять-таки 
уничтожить базу противника! Разни¬ 
ца в том, что основные здания уже 
были отстроены. 

В результате о стратегических 
планах не может быть и речи! Игро¬ 
ку уже наплевать на завоевание всей 
планеты. Он целеустремленно рвется 
к цитадели противника, чтобы выйти 
на финишную прямую. Хотя спра¬ 
ведливости ради нужно отметить, 
что по мере продвижения вглубь со¬ 
противление противника серьезно 
возрастает. 

Удалось ли возродить старую мар¬ 
ку? К сожалению, только наполовину. 
Поклонники в основном довольны. 
Остальные — не очень. Игра прова¬ 
лилась по продажам и практически 
добила Ме$Ьѵоо<1. А последней пулей 
стал Соттапсі & Сопциег: Кепедабе, 
о котором мы сейчас и поговорим. ^ 


С В Етрегог: ВаШе іот Оипе было много интересных идей. К сожалению, 
промахи разработчиков существенно портили впечатление от игры. 



















































2002 год запомнился как 
расцвет жанра боевиков. 
Популярность КТ5 не¬ 
много снизилась. Разра¬ 
ботчики начали понимать, 
что, выпустив очередной клон 
СоттапсІ & Сопдиег, особой славы не 
сыщешь. И принялись поклоняться 
новому идолу, которым стал боевик. 

Поэтому появление Кепедабе бы¬ 
ло предопределено свыше. Игровая 
общественность сначала была в неко¬ 
тором шоке. Соттапгі & Сопдиег — 
боевик? Разработчики рехнулись?! 
Но потом, наслушавшись сладких 
пресс-релизов, поняли, что предло¬ 
жение достаточно заманчивое: по¬ 
смотреть на происходящее изнутри, 
глазами обычного С&С-бойца. 

А что оказалось на самом деле? 
Виртуальный тир! Дизайн карт никуда 
не годится. Противники десятками 
высыпаются из совершено невоз¬ 
можных мест, наталкиваются на за¬ 
градительный огонь и отправляются в 
иной мир. Действо напоминает блед¬ 
ную тень Бегіоиз 5а т. 

Найдите красный/желтый ключ, 
убейте пару сотен противников, взо¬ 
рвите станцию, прикончите офице¬ 
ра. Однообразно и скучно. Отчасти 
игровой процесс украшает возмож- 


СоттапсІ & Сопдиег: Вепедасіе 


ность покататься на бронетехнике. 
Графика в игре оставляет желать 
лучшего. Квадратные модели, убогие 
пейзажи, кислотные цвета. Ролики 
остались. Но стали другими. Про¬ 
фессиональные актеры, дорогие де¬ 
корации сменились убогими сценка¬ 
ми на движке игры. 


Игру вытягивало лишь раскручен¬ 
ное имя. Наблюдать за старыми зна¬ 
комыми от первого лица, оказывает¬ 
ся, весьма занимательно. Вот грозный 
ОЬеІізк шарахнул по танку, харвестер 
выполз на поле с тибериумом, ионная 
пушка выстрелила. Даже индикатор 
жизни у противников выполнен в тра- 



ДАТА ВЫХОДА 

НАГРАДА ЖУРНАЛА 


2002 

я 


Шж 
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диционном стиле. Полоска с зелены¬ 
ми квадратиками. 

Но, право, этого мало. Носталь¬ 
гия — дело хорошее, но на ней одной 
далеко не уедешь. Сетевой режим мог 
лишь ненадолго оттянуть неизбеж¬ 
ный процесс деинсталляции игры. 
Скоро это осознали разработчики, и 
вторая часть Кепедабе так и не роди¬ 
лась. И слава богу. 


СоттапсІ & Сопдиег: бепегак 



ДАТА ВЫХОДА 

НАГРАДА ЖУРНАЛА 



Собственно говоря, «Генералы» очень 
отдаленно сродни СоттапсІ & 
Сопдиег. Все сходство — в названии. 
Прощай, тибериум, N00 и СОІ. Да 
здравствует мировая война с терро¬ 
ризмом. Сюжет можно описать одним 
предложением: решили как-то аме¬ 
риканцы с китайцами разобраться с 
террористами и устроили побоище... 

Графика — на 2003 год — до¬ 
стойна высшей похвалы. Четкие текс¬ 
туры, симпатичные модели, красивые 
спецэффекты. Каждая стычка напо¬ 
минала дорогую постановку из филь¬ 
ма про войну. Правда, системные 
требования кусались. Не каждый 


игрок мог в полной мере насладиться 
картинкой. 

Старый интерфейс выкинули на 
свалку. Исчезла боковая панель 
строительства. Туда же отправился 
конструкторский двор. Теперь соору¬ 
жением зданий занимались экскава¬ 
торы. Вообще, интерфейс стал похож 
на М/агсгаГі. Хотите построить отряд 
солдат? Выберите казарму и щелкни¬ 
те мышкой. 

Сомнительное нововведение. Бо¬ 
ковая панель куда удобней. Можно 
одновременно отстраивать базу, кле¬ 
пать бойцов и отражать атаки против¬ 
ника. Теперь игрока заставляют по¬ 
грузиться в пучину микроменеджмен¬ 
та. Зачем было ломать то, что отлично 
работало? 

Место N00 и СйІ заняли .амери¬ 
канцы, китайцы и террористы. Исчез¬ 
ли поля с ресурсами. Теперь деньги 
добываются... со складов. Американ¬ 
цы таскают вертолетами, китайцы — 
грузовиками, террористы — на горбу 
рабов. 

Стороны разительно отличаются 
друг от друга. 

Американцы — самые техноло¬ 
гичные. Танки, самолеты, вертоле¬ 
ты — все последней модели. Не раз¬ 
мениваются по мелочам и чуть что — 
сразу бросаются в драку. Для ост¬ 
растки могут зарядить из ионной 
пушки. Но за огневую мощь прихо¬ 
дится платить. У янки самая дорогая 
техника. Поэтому не получится со¬ 
здать огромную армию. А оборона 
уязвима из-за всеобщей электрифи¬ 


кации. Рухнула парочка электростан¬ 
ций? Пушки угрюмо молчат. Добро 
пожаловать на базу. 

Китайская диаспора хорошо пло¬ 
дится и упирает на наземную техни¬ 
ку. Хотя авиация тоже даст прику¬ 
рить. К тому же у них лучшая оборо¬ 
на и атомные ракеты. Ядерные взры¬ 
вы в песочнице — милое дело. 

Террористы наплевали на элек¬ 
троэнергию. Она им не нужна. Вооб¬ 
ще. Они специализируются на дивер¬ 
сионных атаках. Подземные туннели, 
смертники с взрывчаткой. Еле пере¬ 
двигающиеся рыдваны, которые во¬ 
руют оружие с уничтоженной техни¬ 
ки. Орда мирных жителей с автомата¬ 
ми и «коктейлями Молотова», кото¬ 
рые запросто сметут всех оказавших¬ 
ся на пути. 

Серьезно поработали над систе¬ 
мой улучшений. Настреляв опреде¬ 
ленное количество противников, иг¬ 


рок получает очки развития, которые 
можно вложить в технику или здания. 
А еще появились генералы, которые 
дают определенное преимущество 
какому-либо роду войск. 

Спустя полгода на свет вылезло 
дополнение с традиционно неориги¬ 
нальным названием 2его Ноиг. Не¬ 
сколько новых бойцов, сложные 
уровни. Дополнительные улучшения, 
генералы для трех сторон. Да еще до¬ 
бавили мини-кампанию. Генерал на 
генерала. В общем, все, что требуется 
от дополнения, но без особой «ис¬ 
кры». 

Игра хороша. Красивая графика, 
достаточно выверенный баланс, ин¬ 
тересные уровни. Богатый на воз¬ 
можности сетевой режим. Только это 
уже не Соттапб & Сопдиег. Ей не 
суждено было добиться той популяр¬ 
ности. «Генералы» никак не дотяги¬ 
вают до «Короны». 

















































СУДЬБА ХИТА: От Оипе 2 до Соттапсі & Согщиег 


Соттапсі & Сопдиег 3: ТіЬегіит ѴѴаг$ 




ДАТА ВЫХОДА 

РЕЙТИНГ НАДЕЖД 


Если бы директором был я 

В первую очередь, вернул бы старый интерфейс строительства. Он не 
только был удобен, но и выгодно отличал игровую серию от прочих РТ$. 
Хотя, судя по косвенным данным, Соттапсі & Сопдиег 3: ТіЬегіит №аг$ 
затачивается таким образом, чтобы стать официальной дисциплиной в 
киберспорте. Поэтому вполне вероятно, что опять придется погрузить¬ 
ся в пучину микроменеджмента. 

Кардинально поменял бы игровой процесс. По примеру НоММ 4, ко¬ 
торый эволюционировал не количественно, а качественно. Выловить 
информацию из сладких трелей РК-релизов невероятно сложно, но су¬ 
дя по всему, нас ждет старый добрый С&С с небольшой толикой измене¬ 
ний. 

Проблема в том, что в «старый добрый С&С», мы уже играем на про¬ 
тяжении 10 лет. Конечно, это рискованный шаг, особенно с коммерче¬ 
ской стороны. Но, право, сколько можно топтаться на одном месте? 


Новый проект по знаменитой вселен¬ 
ной был анонсирован в апреле. 06 
игре известно немного. Вот скупая 
информация, которой поделились 
разработчики. 

В качестве движка будет исполь¬ 
зоваться доработанный БАСЕ, кото¬ 
рый засветился в Соттапб & 
Сопдиег: Сепегаіь и обеих частях ТЬе 
ВаШе Еог МіЬсЛе-ЕаПИ. Моторчик, ко¬ 
нечно, устаревший — но картинки 
выглядят убедительно. 

Действие игры происходит в 2047 
году, вскоре после окончания 
Соттапб & Сопдиег: ТіЬегіап $ип. 
Экологическая ситуация продолжает 
ухудшаться. Тибериум постепенно ох¬ 
ватывает Землю. СОІ по-прежнему 
пытается спасти планету. N00, наобо¬ 
рот, — помешать спасению, считая, 
что инопланетный материал поможет 
создать новую расу. 

Вернутся знаменитые видеороли¬ 
ки. Возможно, мы опять увидим обая¬ 
тельного злодея Кейна (его дважды 
убивали — и он ушел в виртуальную 
реальность). Хотя точно пока неизве¬ 
стно. Во-первых, актер Джо Кукан по¬ 
ка не дал согласия. Во-вторых, многое 
может измениться. До выхода игры 
еще целый гоя и то если сроки не пе¬ 
ренесут. 

В конфликте участвует третья 
сторона. За нее можно сыграть, 
пройдя кампании за N00 и СОІ. На¬ 
верное, это будут мутанты. Некото¬ 
рые считают, что не обошлось без 


О «Мамонт» во всей своей красе. 


инопланетян. Обещают сильный се¬ 
тевой режим. 

В общем, это все, что известно. 
Разработчики обещали сделать анонс 
на ЕЗ 2006 и показать игровой про¬ 
цесс, но показали они не слишком 
много. Мы будем внимательно сле¬ 
дить за развитием событий. И когда 
накопится достаточно информации, 
сделаем полноценную статью. 


Каким бы ни получился ТіЬегіит 
Магз, что бы ни ждало в дальней¬ 
шем. .. Но игровая серия уже вошла в 
историю. В 1992 году студия 
Ѵ/езЬноод создала жанр. Соттапсі & 
Сопциег продолжила революцию, пора¬ 
довав оригиналы 
ным игровым 


процессом и но¬ 
ваторским под¬ 
ходом. Осталь¬ 
ные проекты 
закрепили ус¬ 
пех. Но мы бу¬ 
дем верить, 
чтоуЕА все по¬ 
лучится. лки 























































Рождение Орды 

— Том невыносимо душно , том 
живут варвары , но там — моя ро¬ 
дина. 

м/ф «Аладдин» 

— Болезнь — вообще всех ненавижу. 

Масяня 

— До обеда повторим тотем лечения. 
Правила вы все знаете: сначала вон¬ 
заем тотем в землю, потом берем бу¬ 
бен и... — старый Нер-Жул осекся. 

, Гуль-Дан проследил за взглядом 
учителя и невольно поежился — на 
. вершине холма стоял вчерашний 
незнакомец. Привольный ветер 
Драэнора развевал полы плаща, об* 
рисовывая на спине великана ог¬ 
ромный горб. По опушке пронесся 
ледяной ветер. Гуль-Дан поймал 
взгляд старого орка — тот несколько 
мгновений смотрел ученику в глаза, 
а потом одними губами прошептал: 
«Остаешься после уроков». 

... — И начинаем камлать де¬ 
монам нижнего мира. Доставайте 
бубны и приступайте. Приду — 
проверю. 



Юрта шамана до самой крыши бы¬ 
ла уставлена штабелями коробок. 
Гуль-Дан с интересом разглядывал 
надписи: 

«Озверин, 8 литров. Принимать 
только по рецепту врача. Беречь от 
сырости, верх здесь». 

В углу грудой были рассыпаны 
книги — «Искусство войны», «Поче¬ 
му охота — только для неудачников», 
«Тактика боя на пересеченной мест¬ 
ности», «Гладиаторские бои для чай¬ 
ников» и еще одна книга без облож¬ 
ки. Гуль-Дан успел увидеть только за¬ 
гадочные слова «Капитель им эл- 
тернхаус...», когда вошел сгорблен¬ 
ный Нер-Жул. 

— Это твое? — спросил его юный 
орк без обиняков. 

— Мое... — признался Жул. 

— Откуда? 

— Оттуда, — шаман показал на 
небо. — Все это все надо будет рас¬ 
пространить среди нашего народа, 
Данни. А того, кто стоял тогда на хол¬ 
ме, зовут Кил-Джаеден. Он сделал 
мне предложение, от которого я не 
смог отказаться. 

Гуль-Дан молчал. 

— Он предложил расе орков ог¬ 
ромную силу и власть в обмен на ма- 


Кил-Джаеден сидел в убежище 
перед полевым спутниковым пере¬ 
датчиком и обмахивался пальмой. С 
экрана сверкал холодными глазами 
Тихондрий. 

— Ну, я ему и говорю: «Мы с вами 
молодцы! Концентрация озверина в 
дикой природе растет, гладиаторские 
бои вот-вот станут олимпийской дис¬ 
циплиной, а на пунктах вербовки мо¬ 
лодой оркомолодежи уже вовсю на¬ 
бирают штурмовиков». А он такой: «А 
почему земля становится красной?» А 
я ему: «Это побочный эффект озвери¬ 
на, тут все в аннотации написано. 
Пришло, говорю, время запускать из¬ 
лучатель — для начала на малую 
мощность». 

— И на этом месте ты понял, что 
вампирразведка, как всегда, была 
права? — усмехнулся Тихондрий. 

— Нуда, вы меня предупреждали, 
что он неблагонадежный, и характер 
у него не нордический, — Кил-Джае- 
ден развел лапами. — Но больше ни¬ 
кого тогда на горизонте не было. В 
общем, он мне говорит: «Если мы 
включим лучи ненависти, то орки на¬ 
всегда будут порабощены?» Я такой 
ему говорю: «Не надо так трагично. 
Орки будут великой расой под нашей 
мудрой руководящей и направляю¬ 
щей ролью. И вообще, сейчас уже 
поздно давать задний ход». А он та¬ 
кой: «Я предал орков, но я все ис¬ 
правлю. Я выхожу из игры, прощайте. 
Только вы меня и видели», — и во¬ 
ткнул в землю тотем невидимости. 

— Не нашли? — спросил Тихонд¬ 
рий. 

— Как сквозь землю провалился! 

— Кидай приметы, мы им зай¬ 
мемся. 

— Ты слушай, что дальше было. 
Из темноты тут выходит молодой орк- 


шаман, и я ему говорю: «Как ты уже 
понял, у нас тут только что образова¬ 
лась вакансия Темного Повелителя. 
Ты... согласен быть моим учеником?» 
И представляешь, что он меня спро¬ 
сил в первую очередь? «А что мне за 
это будет?» 

— Умный мальчик, далеко пойдет. 

— Да, он кажется мне вполне на¬ 
дежным. Я пообещал ему власть над 
всем миром и могучую демоничес¬ 
кую магию в придачу. Не доверяю я 
этим шаманам — демоны мне как-то 
ближе и родней. Завтра мы с ним 
начнем первые тренировки. Первые 
призывы демонов должны пройти 
без сучка и задоринки, поэтому, по¬ 
жалуйста, выдели под это дело бата¬ 
льон чертей, нескольких собак и ад¬ 
ских стражей. И... Гуль-Дан парень 
молодой, поэтому передай нашим 
лучшим суккубам приказ — быть на¬ 
готове. 

— Ты говоришь о тех трех милых 
девочках... — Тихондрий оторвался 
от черного блокнотика и наморщил 
лоб. — Люси и Дрю? А кто третья? 

—- Ее зовут Кеми Рон, — усмех¬ 
нулся Кил-Джаеден. — Передай 
снабженцам — мне нужно трансгрес¬ 
сировать новую партию озверина, 
запчасти для излучателя смерти и ру¬ 
ководство по полиоркетике. Следую¬ 
щий сеанс связи через сутки. Ну, бы¬ 
вай, Тихон. Космос будет наш! 

Кил-Джаеден свернул антенну. 
Затем он, хлопнув крыльями, потя¬ 
нулся, выглянул из кустов и поднял к 
глазам бинокль. На окраине орочье- 
го города с дружными криками «Гыр! 
Багыр!» тренировался отряд оркс- 
штурма. 

Кил-Джаеден неторопливо проха¬ 
живался по полю. Гуль-Дан сидел на 
корточках перед своим новым сенсе¬ 
ем и внимательно его слушал, навос¬ 
трив уши и клыки. 

— Демоническая магия намного 
сильнее всех ваших шаманских шту¬ 
чек, ты уж меня извини, — говорил 
демон, помахивая крыльями — теми 
самыми, которые когда-то показались 
молодому орку горбом под одеждой. 

— У магии демонов очень много 
школ и возможностей. Многое зави¬ 
сит от заклинания и артефакта. Золо¬ 
той шапкой издавна призывали стаи 


Иллюстрации: АЙТЕМІ5 
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крылатых существ. Осветительными 
приборами — гениев. Особым ком¬ 
плектом листа и травинки можно при¬ 
звать маленькую огненную лошадь. 

— Я духов вызывать могу из без¬ 
дны, — заметил Гуль-Дан. 

— Ия могу, и каждый это может. 
Вопрос лишь в том — появятся ль 
они? — улыбнулся Кил-Джаеден и 
взмахнул когтистой лапой. 

На рыжеватой земле прорезались 
фиолетовые очертания пентаграммы, 
и в воздухе повис усыпанный рунами 
куб. 

— Я наладил связь с безгранич¬ 
ной демонической силой, что прони¬ 
зывает все сущее. И первый наш 
гость... — торжественно объявил де¬ 
мон. — Черт из глубин Искаженного 
Нижнего мира! 

Зеленое ушастое существо сидело 
в пентаграмме. Черт из потусторон¬ 
них миров взмахнул ушами, встал, ос¬ 
мотрелся, хмыкнул и обратился к Кил- 
Джаедену: 

— Зачем ты меня призвал сюда, 
Джа? И что это за хрюндель рядом с 
тобой? 



— Ты будешь учить этого способ¬ 
ного орка основам демонической ма¬ 
гии. 

— Десять тысяч лет обучаю я ма¬ 
гии. Но этого не буду обучать я. Па¬ 
рень нетерпелив слишком. 

— А к Саргерасу на ковер? 

— Уж и пошутить нельзя стало, — 
вздохнул черт. — Ладно, орчонок, бу¬ 
дешь ты учиться у меня. Колдуна-де- 
монолога я из тебя сделаю. 

Тихо попискивал спутниковый 
передатчик.* Кил-Джаеден вальяж¬ 
но развалился в кресле и попыхи¬ 
вал трубочкой. Ему уже не было 
смысла таиться — орки привыкли к 
виду демонов и давно положили 
старые бубны и тотемы в чуланы. 
Демонология стала новым писком 
моды, и даже юные орки-школьни- 
ки таскали маленьких чертей в 
портфелях, подкармливая их на 
уроках сахаром. 


Экран ожил, и сквозь помехи про¬ 
резалась знакомая морда вампирраз- 
ведчика. 

— Уж не Тихона ли я вижу перед 
собой с карандашиком, направлен¬ 
ным на меня? — захохотал Кил-Джа¬ 
еден. 

— Ты пропустил вчерашний сеанс 
связи, а вечером меня как раз вызы¬ 
вал на телемост Саргерас, — холодно 
ответил Тихондрий. 

— Ну, извини, я вчера был на пер¬ 
вом заседании Теневого Сбвета. Надо 
же было сдержать обещание нашему 
Цветку — он теперь генеральный сек¬ 
ретарь. Я там выступил коротенько, 
минут на сорок. Ты бы слышал это: 
«Огромная задача стоит перед вами — 
воспитать и сформировать души ва¬ 
ших детей. Орки, будьте зорки!» 

Вампир заулыбался. 

— Теперь Орда под единым ко¬ 
мандованием? — уточнил он. 

— Не совсем, — Кил-Джаеден 
слегка помрачнел. — Пришел какой- 
то вождь с дальнего севера. Кажет¬ 
ся, клан Снежных Волков. Он вышел 
в президиум и начал возмущаться. 
Дескать, и природа от демонических 
энергий вянет, пухнет и дохнет, и 
крокодил не ловится, и кокос не рас¬ 
тет, однако. И вообще, раньше, когда 
орки охотились на дичь, а не воева¬ 
ли друг с другом, все было намного 
проще. Дурень... О, вспомнил! Дуро- 
тан его звали. Я, естественно, говорю 
президиуму: «Посмотрим, что скажет 
стая». Наш Гуль-Дан ответил быстро: 
«Плаху, палача и рюмку водки. Вод¬ 
ку мне, остальное — ему. Живо!» Не 
то, чтобы я не был с ним согласен, но 
Дуротан Снежный Волк обладал дип¬ 
ломатической неприкосновеннос¬ 
тью, и мог получиться конфуз. 

— И чем все закончилось? — 
вампирразведчик совсем развесе¬ 
лился. 

— Нас спас какой-то недалекий, 
но очень старательный вождь Гром. 
Он так громко орал и брызгал слюной, 
обличая ретроградов, оппортунистов 
и вредителей, что его было слышно на 
улице. На следующий же день к Грому 
прилипла кличка Адский Крик. 

Тихондрий смеялся. У него была 
удивительная манера смеяться, кото¬ 
рая запоминалась навсегда. Сначала 
смех звучал искренне и заразитель¬ 
но, но на последних двух секундах, 
когда смех стихал, в нем прорезалось 
что-то пронзительное, звонко-взвиз- 
гивающее и злобно-демоничес¬ 
кое — словно долетало эхо взрывов 
далеких сверхновых, шума Искажен¬ 
ного Нижнего мира или хлопанье 
крыльев нетопыря. К тому же морда 
смеющегося вампира запрокидыва¬ 
лась вверх и из-под верхней губы 
вдруг обжигали холодом два блед¬ 
ных клыка. 

— Ты молодец Джа, — сказал Ти¬ 
хондрий, отсмеявшись. — Теперь по¬ 
слушай меня. Наш адский босс Сарге¬ 
рас очень хочет, чтобы вся правящая 
верхушка орков была предана оркам 
и лично ему. Он сейчас, сам понима¬ 


ешь, в чужом теле, и ему недосуг. Так 
вот, я предложил ему новый план — 
напоить всех, кого надо, кровью де¬ 
мона. Знаешь, как она действует на 
смертных? 

— Представляю, — отозвался де¬ 
мон. — Вечное рабство, безумная 
жажда крови, и в качестве побочного 
эффекта — геморрой. А кто будет да¬ 
вать кровь? Надеюсь, не я? 

— Обижаешь, — развел руками 
Тихондрий. — Как я тебе после всего, 
что ты для нас, вампиров, сделал, мо¬ 
гу кровь пустить. Нет, кандидатура у 
нас другая. Угадай, кто? Маннорот 
Разрушитель! 

Теперь пришла очередь Кил-Джа- 
едену смеяться и утирать слезы. 

— Ты бы видел его лицо, когда я 
передал ему приказ с самого вер¬ 
ха, — подзуживал его Тихондрий. — 
Будет теперь у нас храбрый воена¬ 
чальник Маннорот донором! Вот тебе 
и «рота какодемонов». 

— Завтра же попробую с помо¬ 
щью нашей школы колдунов органи¬ 
зовать портал для призыва Манноро¬ 
та — на действительно демоничес¬ 
кую службу! — стонал демон. 

— Надеюсь, в этот раз все будет 
без накладок. Как только Теневой Со¬ 
вет выпьет этот волшебный напиточек, 
богатый железом и серой, собирай 
большую армию. План окончательного 
решения дренейского вопроса я тебе 
прислал на прошлой неделе. 

Наступило молчание. 

— Нет, я понимаю, что оркам нуж¬ 
на маленькая победоносная вой¬ 
на, — сказал демон. — Но я все-таки 
не улавливаю одной вещи. Почему 
мы собираемся так бездарно потра¬ 
тить дренеев, прирожденных магов? 
Тихон, вот ты мне скажи — что не так 
сдренеями? 

— Они убежали, — лаконично от¬ 
ветил Тихондрий, сверкнув клыками в 
лучезарной улыбке. — Неужели ты 
совсем не узнаешь их? 

— А должен? 

— Они твои родственники с Аргу¬ 
са — эредары. Помнишь Белена? Он 
увел группу эредар на нуль-звездоле¬ 
те, когда ты и Архимонд собирали ар¬ 
мию для Саргераса. Они спрятались 


здесь от гнева босса, а я их на¬ 
шел — и здесь они встретят свою 
погибель. 

Маннорот Разрушитель понуро 
стоял в центре зала, сжимая в за¬ 
бинтованных лапах поднос, на ко¬ 
тором стояли стаканчики с демо¬ 
нической кровью. 

— Кто первый наберется храб¬ 
рости и отведает демонической 
крови, дающей... храбрость? — 
спросил притихших орков Гуль- 
Дан. 

Гром Адский Крик неуверенно 
подошел к Маннороту, взял стакан¬ 
чик и сделал глоток. Глаза его по¬ 
лезли на лоб, из ушей повалил дым, 
а сам он заорал дурным голосом. 
Он задергался, упал на пол и затих. 

Весь Теневой Совет дружной 
гурьбой ринулся к Маннороту. 

— Вот это да! И мне крови, и 
мне тоже! 

Вскоре весь Совет был готов. К 
маленькой победоносной войне, 
которая затянулась на девять дол¬ 
гих лет. 

XXX 

— Тем не менее еле успели скрыть¬ 
ся, — и драэней печально покачал 
хвостом. 

— Так-таки и стреляли? 

— У-у, — протянул драэней. — 
Стрелы — вжик-вжик! — свистели, 
срезали траву и ветви. Потом наби¬ 
вали котомки телами, выносили из 
леса, то ли сжигали, то ли топили, 
потом уцелевших ловили... А на 
равнине зоркие верховые на варгах 
догоняли и прикалывали последних 
беглецов. 

— Закалывали? 

— Ну да. Должно быть, был мо¬ 
мент, тогда, в самом начале, когда 
мы могли сказать — нет, мы дадим 
отпор Орде, мы выживем. Но мы 
его как-то упустили. Ладно, в сле¬ 
дующий раз будем умнее. 

(продолжение следует) 
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О дна за другой потухали 
великие звезды. Тусклый 
небосклон безымянной 
планеты затягивался облака¬ 
ми, превращая туманную вы¬ 
жженную пустыню в странное 
подобие легендарного Барбару- 
са — родины Легиона Гвардии 
Смерти. 

Впрочем , Ариману, Верхов¬ 
ному Чернокнижнику Тысячи 
Сыновей, сейчас было не до сим¬ 
волов и аллегорий. Окруженный 
верными стражниками, он сто¬ 
ял возле древней полуразру¬ 
шенной лестницы, которая 
змейкой вело на вершину чер- 
, ной горы. Могучие фигуры пад¬ 
ших десантников напоминали 
великанов, несущих свою вахту 
в ночи, их сине-золотые доспехи 
отливались свинцовым блеском 
на фоне беспросветных небес, 
глазницы шлемов излучали зло¬ 
вещее свечение, а извивающиеся 
рога на шлеме Аримана доверша¬ 
ли устрашающую картину . 

Чернокнижник не понимал, за¬ 
чем Тзинчу-Исказителю понадо¬ 
билось вызвать своего вернейше¬ 
го служителя на эту забытую 
Темными Богами планету. Но если 
Меняющий Пути отдал повеле¬ 
ние, то отказаться Ариман уже 
не имел права. 

Наконец, отбросив сомнения. 
Чернокнижник начал подъем. За 
ним молчаливо последовали три 
воина. Когда вершина была до¬ 
стигнута, то взору Сыновей 
Тзинча открылся плоский ка¬ 
мень-алтарь. Да, да, это был но¬ 
вый дар Повелителя Перемен! 
Не в силах сопротивляться со¬ 
блазну, Ариман послушно лег на 
плоскую твердь камня. Черное 
покрывало небес озарилось шра¬ 
мами молний, а воздух разнес 
звуки рокочущего грома. Воины 
молчаливо отвернулись, в то 
время как столбы света пронзи¬ 
ли броню бьющегося в конвульси¬ 
ях Аримана. Подарок Тзинча был 
действительно щедр — сквозь 
века и тысячелетия несся разум 
Чернокнижника, ведомый самим 
Исказителем ... Нельзя... убе¬ 
жать. .. от судьбы ... 


Договор со смертью 

«Нельзя убежать от судьбы, особенно 
если бежишь по кругу», — говорит 
древняя эльдарская поговорка. Раса 
некронтир была словно создана, что¬ 
бы жаждать бессмертия. Родная сис¬ 
тема некронтир могла стать колыбе¬ 
лью великой цивилизации, если бы 
на самом пороге космической экс¬ 
пансии некронтиры не были останов¬ 
лены ужасной катастрофой. Солнце 
их системы поглотило одну из планет 
и увеличилось в размерах настолько, 
что чуть не выжгло все миры системы 
Некронтир. Оставшиеся в живых на¬ 
следники древней расы должны были 
страдать от невыносимой радиации. 


Великая Жатва 

К'таны были воплощениями абсолют¬ 
ного небытия, врагами всего живого. 
Одни считают их победителями Древ¬ 
них Богов — создателей Вселенной, 
другие предполагают, что К'таны — 
это стражи, оставленные Древними 
для наблюдения за безжизненной 
чистотой галактики. Так или иначе, но 
спустя 60 миллионов лет забвения 
настал черед для К'танов начать свою 
жатву. 



рождаясь и умирая в муках. В этот-то 
момент обреченным было сделано 
предложение, от которого они не мог¬ 
ли отказаться. 

Загадочные и необъяснимые сущ¬ 
ности, называющие себя К'тан, пообе¬ 
щали некронтирам бессмертие, но 
взамен потребовали от них... души. 
Раса, вымирающая от смертельных 
лучей своего солнца, дала согласие. 
Быть может, смерть была бы лучшим 
выходом... 

К'таны дали некронтирам плоть из 
металла, уничтожив все напоминания 
о том, что когда-то это были живые 
существа. Души несчастных были по¬ 
глощены изголодавшимися К'танами, 
и только самым могущественным из 
своих слуг боги оставили остатки раз¬ 



ума и воли. На миллионы лет армия 
железных воинов — некронов — за¬ 
снула в стазис-могилах в ожидании 
момента, когда наступит момент для 
пробуждения самой смерти. 



Это было время, когда молодая 
раса эльдаров еще обладала бес¬ 
смертием, общаясь со своими бога¬ 
ми на равных. Галактика уже была 
населена множеством живых су¬ 
ществ, вызывая чувство голода у не¬ 
насытных Богов Смерти. Настал час, 
когда разверзлась земля тысяч ми¬ 
ров и на поверхность неспешным 
шагом вышли мертвые воины некро¬ 
нов. Волна уничтожения и вымира¬ 
ния прокатилась по Вселенной — 
лишь тихая безразличность космоса 
наблюдала за увяданием молодой 
жизни планет. 

Бросить вызов Жатве решились 
эльдары, присоединившиеся к своим 
могучим богам. Но если воины, состо¬ 
ящие из серебристого металла, под¬ 


давались действию эльдарских клин¬ 
ков, то сами Повелители Смерти — 
бесплотные К'тан — были для них не¬ 
уязвимы. На поле битвы они появля¬ 
лись в виде призрачных сущностей из 
жидкого металла. Властолюбивый 
К'тан по имени Обманщик одним 
взмахом руки заставлял эльдаров об¬ 
ращать свое оружие друг против дру¬ 
га. Навевающий страх бог, именуе¬ 
мый Несущим Ночь, собирал урожай 
жертв своей бритвоподобной рукой. 
Устоять против чертовой дюжины 
ужасных созданий не мог ни один ге¬ 
рой. Даже когда К'тан Каэлис Ра, 
Смертоносен был побежден в по¬ 
единке эльдарским богом Войны, Ка¬ 
ином, шансы эльдаров на победу бы¬ 
ли все еще призрачными. 


























Заточение зверя 

Ни сила, ни храбрость не могли оста¬ 
новить Поход Смерти. Нескончаемы¬ 
ми волнами армия мертвых несла 
забвение в миры эльдаров. Тела 
уничтоженных некронов мгновенно 
перемещались обратно в могилы, где 
они возрождались заново. 

бросить вызов богам Смерти ре¬ 
шился Арлекин, эльдарский Смею¬ 
щийся бог. Представ перед К'таном 
по имени Потусторонний, Арлекин 
разыграл свою лучшую комедию. 
Каждый раз, когда Потусторонний 
думал, что уничтожает Арлекина, 
оказывалось, что жертвой становил¬ 
ся один из К'танов. Наконец пресы¬ 
тившийся кровью своих собратьев 
Потусторонний был едва не уничто¬ 
жен энергией своей бессильной зло- 
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бы и жажды. Он был заточен в ог¬ 
ромную светящуюся сферу, где по 
сей день таит ненависть ко всему 
живому, а стражу клетки несут вер¬ 
ные слуги Смеющегося бога. 

Самый могущественный из вра¬ 
гов жизни, Дракон Пустоты, начал го¬ 
товиться к последней и решающей 
битве против эльдаров. Чтобы на¬ 
браться сил, он начал поглощать 
энергию звезд, но даже этого не хва¬ 
тило, чтобы одержать победу, бог- 
Кузнец Ваул заманил Дракона Пусто¬ 
ты в ловушку — специально постро¬ 
енный на неизвестной красной пла¬ 
нете лабиринт. Как только Зверь 
Разрушения вошел в мрачные своды 
Лабиринта Ноктус, капкан захлоп¬ 
нулся. Шесть Чернокаменных Крепо¬ 
стей, своего рода печатей заточения, 
заперли все входы и выходы из Нок- 
туса. Планету, на которой находи¬ 


лась клетка Зверя, со временем на¬ 
зовут Марсом... 

Война, которая казалась уже 
проигранной, закончилась пораже¬ 
нием некронов. Только два К'тана — 
Несущий Ночь и Обманщик — суме¬ 


ли избежать уничтожения или за¬ 
точения. Армия бессмертных за 
снула в ожидании следующей жат¬ 
вы... 



Хаос Единый 
и Неделимый 



Сотню тысяч лет спустя наступил 
черед рождения нового зла. Хаос 
залил своим ядом некогда чистый 
Имматериум, порождая три отвра¬ 
тительных создания — Темных бо¬ 


гов. Все они были отражениями 
тайных кошмаров любого живого 
существа. Яростный Кхорн был бо¬ 
гом Кровопролития и Жестокости, 
хитрый Тзинч повелевал Искажени¬ 
ем, Тайнами и Запретными Знания¬ 
ми, а Нургл был воплощением Чумы 
и Разложения. Веками они копили 
силы в Имматериуме, пока не на¬ 
стал черед рождения четвертой 
сущности — Слаанеша-Соблазните- 
ля. Его победный крик разорвал 
пространство и открыл дыру в ре¬ 
альный мир — воронку, названную 
Глазом Ужаса. Голодные и власто¬ 
любивые Темные боги желали уто¬ 
пить всю галактику в вихрях иска¬ 
жения и безумия. Свой первый удар 
они решили нанести в самое сердце 


молодого человечества, некогда по¬ 
родившего их. 

Это было время, когда Великий 
Крестовый Поход нес слово Импера¬ 
тора через дикую галактику. Во главе 
победоносной армии стоял любимый 
«сын Императора» — Главнокоман¬ 
дующий Гор. Его верность Отцу Чело¬ 
вечества не вызывала сомнения, а в 
храбрости и рассудительности с Го¬ 
ром не мог сравниться ни один при- 
марх. Именно его душой и решили за¬ 
владеть боги Хаоса. 

На одной из планет Главнокоман¬ 
дующий заразился неизвестной бо¬ 
лезнью, которая грозила ему смер¬ 
тью. Местный дикий культ предложил 
свои услуги для лечения примарха. 
Не чаявшие души в своем командире 


соратники согласились передать 
бессознательного Гора для лечения, 
пригрозив уничтожить всю планету 
в случае гибели примарха. Им было 
даже невдомек, что этот культ по¬ 
клоняется Хаосу, и они передали 
умирающего не для излечения, а 
для заражения безумием. 

Неизвестно, была ли у Гора 
возможность воспротивиться 
Хаосу, но спустя три дня Главно¬ 
командующий вернулся в род¬ 
ной Легион уже в ином облике. 
Казалось, внешность его не из¬ 
менилась, но чем больше сорат¬ 
ники глядели в его глаза, тем 
глубже в них проникал Хаос. 
Начало Великому Предательству 
было положено. 


Семена разложения 

Когда Гор на планете Иштваан V объ¬ 
явил, что больше не подчиняется Им¬ 
ператору, наступил момент истины. 
Только сила убеждения могла решить, 
начнется ли великое восстание, или 
ересь будет подавлена в самом заро¬ 
дыше. Гор был обязан найти пути к 
сердцам своих братьев-примархов, 
иначе... 

Первыми на Иштваан V прибыли 
десантники Легиона Детей Императо¬ 
ра. Примарх Фульгрим выделялся 
среди своих братьев вечным стремле¬ 
нием к совершенству. Казалось, в 
сердце прилежнейшего из последо¬ 
вателей Императора не могла за¬ 
красться даже тень предательства. Но 
Гор знал слабость Фульгрима, он за¬ 
лил его уши ядом лести, указывая на 
слабость и несовершенность слуг Им¬ 
ператора. «Падение Империума от¬ 
кроет человечеству путь к совершен¬ 
ству», — шептал Слаанеш голосом Го¬ 
ра. Когда разговор был закончен, чер¬ 
ви соблазна уже сожрали волю Детей 
Императора. 

Куда меньше труда составило 
убедить Ангрона, Примарха Пожира¬ 



телей Миров. Пожалуй, его преда¬ 
тельство было предопределено с са¬ 
мого начала. Еще до того, как возгла¬ 
вить свой Легион, Ангрон сражался в 
гладиаторских боях на планете, куда 
его забросил Хаос. Там его генокод 
подвергся изменению, из-за чего 
примарх был подвержен частым 
приступам ярости. Задолго до преда¬ 
тельства Гора Императора беспокои¬ 
ла излишняя любовь Пожирателей 
Миров к кровопролитию. Битвы с их 
участием всегда превращались в 
бойни, и оттого на Иштваане V Кхорн 


с легкостью завладел мыслями и же¬ 
ланиями Ангрона. 

Однако самую несмываемую пе¬ 
чать измены несут на себе Лоргар и 
его Носители Слова. Воспитанный 
как фанатик, Лоргар вел преследова¬ 
ние ереси везде, где мог отыскать 
хоть малейший повод. Однажды Им¬ 
ператор остудил религиозный пыл 
своего «сына», и тот стал подыски¬ 


вать себе новых идолов для по¬ 
клонения. Носители Слова уже 
были изменниками, когда Глав¬ 
нокомандующий призвал собра¬ 
тьев к восстанию. С радостью 
Лоргар принял веру в Недели¬ 
мый Хаос, а его воины стали апо¬ 
столами тьмы, несущими свои 
черные хоругви через развали¬ 
ны сожженных городов. 


всякие эксперименты с подпро¬ 
странством. Но упрямый предво¬ 
дитель Тысячи Сыновей продол¬ 
жал искать новых открытий. И в 
один роковой день он сумел раз¬ 
глядеть в Имматериуме душу Го¬ 
ра и... раскрыть его измену. Же¬ 
лая реабилитироваться в глазах 
«отца», Магнус сообщил о преда¬ 
тельстве Императору. Но... тот 
разгневался, объявив Магнуса 
клеветником. Когда же обижен¬ 
ный Магнус вернулся на родной 
мир Просперо, то обнаружил, что 
созданные силой магии утон¬ 
ченные шпили его городов объ¬ 
яты пламенем. Со слезами могу¬ 
чий великан наблюдал, как Кос- 


Отверженные 

Увы, Император сам был виноват в 
том, что не смог предвидеть развитие 
событий и отверг помощь в тот мо¬ 
мент, когда в ней нуждался. 

Магнус Рыжий, одноглазый при¬ 
марх Тысячи Сыновей, не был любим¬ 
чиком Императора. Он верил, что 
знания не могут нести ересь сами по 
себе, а потому он всегда возмущался 
запретам практиковать тайную ма¬ 
гию. Даже соприкасаясь с энергиями 
Искажения, циклопический примарх 
находил в себе силы противиться 
власти демонов. НЬ всего этого не 
понимал Отец Человечества, который 
в конце концов запретил Магнусу 



























мические Волки во главе с его 
братом, Леманом Руссом, уничто¬ 
жают результат кропотливого тру- 


На крючке 
у Темных Богов 

Тысяча Сыновей были не един¬ 
ственными, кто мог избежать 
служения Хаосу. 

Легион Повелителей Ночи с 
самого момента своего основа¬ 
ния шел по границе между све¬ 
том и тьмой. Конрад Крез, при- 
марх этого Легиона, получивший 
прозвище Ночной Охотник, нес в 
своей душе зерна Хаоса, но всю 
свою жизнь стремился найти вы¬ 
ход из томивших его разум кош¬ 
маров. Увы, братья-примархи не 
понимали, какая мучительная 
борьба идет в душе Конрада. Для 
них он оставался одним из самых 
жестоких Наставников, а между 
тем каждое кровопролитие отзы¬ 
валось в сердце мрачного Креза 
ужасной болью. Сумасшествие 
все глубже проникало в его раз¬ 
ум. Наконец уставший от ночных 
видений Конрад открыто пред¬ 
сказал на пиру недалекую смерть 
Императора. 

Недоверие к страдающему от 
душевной двойственности Ночно¬ 
му Охотнику все росло, пока не на¬ 
стал день Ереси. Уставший Крез 
встретил предложение Гора как 
судьбоносный рок. Он не желал 
служить Хаосу, но чувствовал, что 
судьба сама ведет его за руку. К 
несчастью, Легион Повелителей 
Ночи оказался подвержен скверне 
куда сильнее их предводителя. Ко¬ 
гда братство Ночного Охотника по¬ 
вернулось лицом к Хаосу, это собы¬ 
тие не вызвало у Императора боль¬ 
шого удивления. 

Создав вблизи Глаза Ужаса 
планету, воплощавшую все его 
ночные ужасы. Крез оставил уп¬ 
равление Повелителями Ночи сво¬ 
им соратникам. Он знал свою 



да тысяч волшебников. Не удивитель¬ 
но, что Легион Тысячи Сыновей был 
просто отвергнут Империумом и при¬ 
числен к предателям. У несчастного 
Магнуса не было выбора. Силой могу¬ 
чего заклинания он перенес свой за¬ 
чарованный город и любимых сорат¬ 
ников на планету, находящуюся вбли¬ 
зи Глаза Ужаса, после чего сам связал¬ 
ся с Тзинчем и призвал дать наконец 
возможность насладиться тайными 
знаниями. 

Но даже во владениях Хаоса при- 
марх старался не впасть в рабство к 
Повелителю Перемен. С бессильным 
негодованием он просил Тзинча пре¬ 
кратить насылать искажение на его 
Легион. Наконец группа волшебни¬ 
ков без ведома Магнуса организовала 
заклинание, которое должно было 
вернуть космодесантников к нор¬ 
мальному виду, но Тзинч с издевкой 
изменил эффект чар, превратив Тыся¬ 
чу Сыновей в бесплотных духов, за¬ 
ключенных внутри их доспехов. Это 


стало последней каплей, переполнив¬ 
шей чашу терпения великана Магну¬ 
са. Теперь его дом был уничтожен, 
«отец» стал его заклятым врагом, его 
Легион превратился в прах и при- 


марх в отчаянии поднялся на свою 
башню. Бросив ожесточенный взгляд 
на испещренное шрамами молний не¬ 
бо, Магнус, как и Гор до него, поклял¬ 
ся увидеть галактику в огне. 


судьбу и не желал ей противиться. 
Когда убийца из ОТЛсіо А$$а$іпогит 
явилась перед устало сидящим на 
своем костяном троне Ночным Охот¬ 
ником, тот лишь покачал головой и 
дал ей исполнить то, что он предска¬ 
зал в своих снах задолго до этого... 

Судьба его ближайшего друга — 
примарха Гвардии Смерти Мортарио- 
на сложилась еще трагичнее. Его де¬ 
сантники отличались невероятной ус¬ 
тойчивостью к токсинам, а потому 
Гвардия Смерти вела войны на самых 


ядовитых и смертельных мирах кото¬ 
рые только можно себе представить. 
Тихий и угрюмый Мортарион не был в 
любимчиках у Императора, зато Гор 
умел поддержать и похвалить брата в 
моменты его грусти. Возможно, это 
сыграло свою роль, когда на Иштваа- 
не решалась судьба Ереси, а может 
быть, на его выбор повлиял юношес¬ 
кий протест против существующего 
порядка вещей. Однако, когда Морта¬ 
рион со своими собратьями летел на 
штурм Терры, он был свято уверен, 
что воюет за благое дело. 

Но Повелитель Разложения Нургл 
уже расставил свою ловушку. Во вре¬ 
мя перелета корабли Гвардии Смерти 


были затянуты в Искажение, где-на 
боевых братьев напала противоесте¬ 
ственная чума. Время изменило свой 
ход — пока в реальном мире прошло 
несколько дней, в Искажении смени¬ 
лось несколько тысячелетий. Заживо 
пожираемые личинками мух истека¬ 
ющие гноем и задыхающиеся в миа¬ 
змах воины лежали на полу кораблей, 
не в силах пошевелиться. Но и смерть 
не приходила к ним. Плакал Мортари¬ 
он, ведь по его вине доблестные вои¬ 
ны страдали в этой дыре измерений. 



Когда покрытый коростами и щупаль¬ 
цами корабль вышел из подпростран¬ 
ства, он нес уже не заступников Чело¬ 
вечества, а отвратительных воинов 
Повелителя Тлена. 


Наследники Гора 

Гибель Гора от руки Императора на 
Терре стала величайшим горем для 
его преданных воинов. Легион, неко¬ 
гда называвшийся Лунными Волка¬ 
ми, а затем переименованный в Сы¬ 
новей Гора, бежал к Глазу Ужаса в на¬ 
дежде отомстить за гибель своего 
предводителя и уничтожить после¬ 
дователей Ложного Императора. 
Рвущиеся в битву Сыновья Гора быс¬ 
тро перессорились со всеми своими 
недавними союзниками. Падение 
Легиона дошло до того, что чумные 
десантники Гвардии Смерти совмест¬ 
но с Детьми Императора отбили у Сы¬ 
новей Гора тело их обожаемого при¬ 
марха. Пошли даже слухи о некоем 
существе по имени Прародитель, 
взявшемся клонировать Гора. 

В эту тяжелую для черных де¬ 
сантников пору командование Леги¬ 
оном принял Абаддон Разоритель, 
генетический наследник самого при¬ 
марха. Он переименовал своих под¬ 
чиненных в Черный Легион, а чтобы 
окончательно покончить со стыдом 
от былых поражений, он отбил тело 
Гора у Детей Императора и сжег его в 
жертву Первородного Хаоса. 

Именно Абаддон поднял знамя 
борьбы против ненавистного чело¬ 
вечества. Под штандарты Абаддона в 
Черные Крестовые Походы вступали 
и мрачные Железные Воины, и устра¬ 
шающие Повелители Ночи, и варва- 
ры-культисты Кровавого Пакта, и да¬ 
же дикие зверолюди с окраин зара¬ 
женного Хаосом пространства. 

Вершиной воинской славы Разо¬ 
рителя стал легендарный Тринадца¬ 
тый Черный Крестовый Поход также 
известный как Готическая война. 
Ведьма предсказала Абаддону, что в 
один указанный момент в Имматери- 
уме произойдет великий шторм, с по¬ 
мощью которого корабли Хаоса смо- 
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Шагііаттсг 4о.ооо : Сквозь тьлу к >бс>далі 


гут миновать нестабильную часть 
подпространства и выйти из Искаже¬ 
ния в самом сердце Империума. Все 
произошло, как и было предсказано. 
На крыльях шторма флот Абаддона 
был вынесен в сектор Готик, который 
из-за бурь Имматериума оказался от¬ 
резанным от остальной галактики. 


Великие космические побоища на¬ 
крыли сектор, оставшийся с глазу на 
глаз с ордой Хаоса. 

Абаддон искал в секторе Готик не 
столько воинской славы, сколько но¬ 
вого оружия. Все той же предсказа¬ 
тельницей он был извещен, что здесь 
расположены шесть Чернокаменных 


Крепостей, тех самых печатей, кото¬ 
рые наложил Ваул для заточения 
Дракона Пустоты. Не догадываясь об 
их предназначении. Повелитель Хао¬ 
са использовал две Чернокаменных 
Крепости для уничтожения целых 
планет. Увы, Абаддон даже не дога¬ 
дывался, какое зло пробуждает. Ког¬ 




да Крепости были разрушены Им¬ 
перскими Эскадрами, остатки 
флота Хаоса ушли на ветрах все 
того же шторма обратно в Глаз 
Ужаса, покрыв себя славой и нена¬ 
вистью. 


Зло Возрожденное 

Разрушение Печатей Ваула откры¬ 
ло выход из Лабиринта Ноктус. Те¬ 
перь было лишь вопросом времени, 
когда Дракон Пустоты выберется 
наружу. Готовясь к освобождению 
своего собрата, два К'тана — Несу¬ 
щий Ночь и Обманщик — начали 
пробуждение своей мертвой ар¬ 
мии. Не ведая, какое зло шевелит¬ 
ся у самого сердца Империума, Ин¬ 
квизиция направила все свои силы 
на исследование неведомого вра¬ 
га, но... 

...Но самое страшное, что вер¬ 
ховные техномаги Агіеріи* МесНа- 



піси$ давно знали о звере, заточен 
ном в Ноктусе. Стыдно это призна 


вать, но долгие тысячелетия они во¬ 
дили инквизиторов за нос, соприка¬ 
саясь с силами, угрожающими всей 
галактике. Правда, техножрецы бы¬ 
ли свято уверены, что в Ноктусе спит 
сам Омниссия, Бог-Машина, а инкви¬ 
зиторы высокомерно относились к 
этой вере, как к простому невежест¬ 
ву. Среди высших чинов Абер(и$ 
МесЬапісиз ходят слухи, что Аркхан 
Ленд сгинул именно в лабиринте 
Омниссии, а все свои открытия он 
вынес из легендарной Черной Биб¬ 
лиотеки, путь в которую был им най¬ 
ден в пространственных водоворо¬ 
тах марсианских катакомб... 

Правда это или вымысел, неиз¬ 
вестно, но с каждым годом из недр 


планет все чаще вздымаются пи¬ 
рамидальные монолиты, а из ста- 
зисных могил встают металличе¬ 
ские мертвецы. Вооруженные 
аннигилирующим оружием, эти 
воины не оставляют никаких 
свидетелей своей деятельности. 
С холодным спокойствием они 
вырезают целые планеты, чтобы 
тут же вернуться в вековые гроб¬ 
ницы. 

К'тан рвутся к Глазу Ужаса, что¬ 
бы навсегда отрезать Им матери- 
ум — подпространство, созданное 
смертными — от материального 
мира. И собрать наконец новый 
урожай душ, устроив пир среди 
звезд. 


Великий Пожиратель 

Если некроны — гости, пришедшие 
из-за горизонта времен, то другая уг¬ 
роза галактики прибыла из-за гори¬ 
зонта пространства. Рои насекомопо- 
добных тварей, объединенных Раз¬ 
умом Улья, движутся сквозь звезды, 
словно саранча, пожирающая все на 
своем пути. Первый контакт с этой за¬ 
разой был установлен на планете Ти¬ 
ран, превращенной прожорливыми 
полчищами в безжизненную пусты¬ 
ню. В честь этой планеты раса была 
названа тиранидами. 

Флоты-ульи тиранидов представ¬ 
ляют собой единый живой организм. 


У них нет технологии, нет техники, все 
их оружие и все их устройства, даже 
их космические корабли, суть живые 
существа. Даже войну они ведут ско¬ 
рее как стадо животных, а не как лю¬ 



бая другая цивилизация, которую 
встречало человечество в галактике. 
Все представители этой отвратитель¬ 
ной скверны, от огромных живых тан¬ 
ков и биотитанов, до самых малень¬ 
ких пожирателей падали, подчиняют¬ 
ся огромному сверхразуму, коллек¬ 
тивному сознанию Флота-улья. Неко¬ 
торые предполагают, что где-то за 
пределами галактики, откуда пришли 
тираниды, живет тот разум, который 
их породил. 

Первая волна вторжения получи¬ 
ла название Флот-улей Бегемот. Мил¬ 
лионы живых кораблей, несущих в 
своих недрах миллиарды шевелящих¬ 
ся уродцев, вошли в космическое про¬ 
странство Империума. Волны самых 


разнообразных существ накатыва¬ 
лись на защитников планет до тех 
пор, пока те не были погребены 
под горами вражеских тел. Миры, 
захваченные тиранидами, мгно¬ 
венно превращались в некое по¬ 
добие трупа, пожираемого бес¬ 
численными личинками. Живая 
скверна поглощала всю биомас¬ 
су планет, после ухода Флота- 
улья не оставалось даже плодо¬ 
родной почвы или воздуха — 
только голый каменный шар. Оста¬ 
новить Бегемот удалось только в 
секторе Ультрамар ценой гибели 
Имперского Флота и всей Первой 
роты Ультрадесанта. Казалось, что 
со скверной покончено... 


Мотыльки на огонь 

Когда на мире-улье Ичар IV появил¬ 
ся культ под лаконичным названи¬ 
ем Братство, то Эклезиархия отне¬ 
слась к нему очень тепло. Культ 
проповедовал благие и соответ¬ 
ствующие Имперскому Кредо идеи, 
а аскетизм и скромность послушни¬ 
ков вызывали у миссионеров рели¬ 
гиозное умиление. Долгое время 
культ набирал послушников по все¬ 
му Ичару, завоевывая доверие у 
властей. Никто так и не смог по¬ 
нять, в какой момент произошла 
роковая метаморфоза, раскрывшая 
истинное лицо Братства, но... когда 
Инквизитор Ангмар прибыл на 
Ичар, то власть над планетарным 
мегаполисом уже принадлежала 
культу. Запутанные ярусы городов- 
ульев были наполнены убийцами и 
каннибалами, безумные проповед¬ 
ники предрекали пришествие Бога- 
Пожирателя, а в церквях распева¬ 


лись богопротивные молитвы. Ка¬ 
залось, мир сошел с ума. 

Пока части Имперской Гвардии 
вычищали от мятежников поверх¬ 
ность, отряд Ультрадесанта углубился 
в катакомбы Собора, чтобы нанести 
удар в самое сердце Братства. К ужа¬ 
су десантников, выяснилось, что культ 
был основан для поклонения тирани- 
дам, а в его святилищах из послушни¬ 
ков выращивались отвратительные 
генокрады — предвестники атаки 
Роя. Прорвавшись в главное святили¬ 
ще Братства, терминаторы Ультраде¬ 
санта уничтожили вздутого патриар¬ 
ха, бывшего некогда человеком. Но 
псионический крик умирающего от¬ 
родья был услышан Сверхразумом. 
Словно мотыльки на огонь, в сторону 
Ичара потянулись нескончаемые Рои. 
Началось нашествие Флота-улья Кра- 
кен. Лишь через несколько кровавых 
лет совместными усилиями Империу¬ 
ма и эльдаров Ковчега Янден Флот 
Кракен был рассеян. Но его возвра¬ 
щение — лишь вопрос времени. 


На службе 
Сверхразума 

Секрет побед тиранидов кроется в 
том, что их рои действуют как один 
организм. Пока жив Тиран Улья, явля¬ 
ющийся проводником воли Сверхраз¬ 
ума, стаи хищников будут умирать без 
малейшего страха. Уничтожение же 
Тирана превращает некогда грозные 
орды в стада трусливых животных. 

Нападению Флота-улья предшес¬ 
твует появление на планете генок- 
радов — идеальных хищников, кос¬ 
мической заразы, готовящей миры к 
пришествию Великого Пожирателя. 
Когда сообщества генокрадов и по¬ 
клоняющихся им людей становятся 
достаточно развиты, то нашествия 
ненасытных полчищ уже не избе¬ 
жать — для тиранидов зараженная 
планета является таким же маяком, 
как свет для мотыльков. Когда вол¬ 
ны живых клешней и щупалец выва¬ 
ливаются на поверхность из десант¬ 


ных коконов, защитники уже 
обречены. 

Небеса чернеют от запол¬ 
нивших атмосферу спор, вмес¬ 
то птиц в воздухе парят крыла¬ 
тые горгульи, моря кишат жут¬ 
кими извивающимися тварями, 
миллионы хищников идут под 
залпы турелей, чтобы своими 
телами проложить путь следу¬ 
ющей волне. Если защитники 
оказываются слишком стойки, 
и своры травли не справляют¬ 
ся с задачей, то на планету вы¬ 
саживаются огромные карни- 
фексы и биотитаны, поливаю¬ 
щие врагов кислотой и рвущие 
броню танков своими гигант¬ 
скими клешнями. Пока отдель¬ 
ные очаги еще сопротивляют¬ 
ся, на планете уже вздымаются 
кишащие падальщиками соты, 
а среди споровых туч завыва¬ 
ют поглотители атмосферы, 
напоминающие облака с щу¬ 
пальцами. 























Спустя неделю некогда цве¬ 
тущий мир уже напоминает шар 
из обглоданного гранита и ба¬ 
зальта. Пожиратель ищет новую 
жертву... 

Изредка на отдельных пла¬ 
нетах все же остаются гарнизо¬ 
ны так называемых зоатов — ра¬ 
сы рабов, выведенной тиранида- 
ми для надсмотра за разведени¬ 
ем молодых Флотов-ульев. Зоаты 
напоминают кентавров, и, в отли¬ 
чие от прочих тиранидов, они 
являются самостоятельной рас¬ 
ой, а не частью единого организ¬ 
ма. Известны случаи, когда они 
выходили из-под контроля хозя- 






От Умников 
к Крутым 

Среди орков ходит легенда, что 
давным-давно существовал на¬ 
род «зеленых человечков», кото¬ 
рый сами орки называют Умни¬ 
ками. Это были необычайно раз¬ 
витые, но очень хилые существа, 
желавшие, ни много ни мало, го¬ 
сподства в галактике. Ну, по 
крайней мере, о своей безопас¬ 
ности от пришельцев философы- 
Умники решили позаботиться. 
Для этих целей ими был выведен 
новый вид зеленых человеч¬ 
ков — орки. В их генетический 
код были зашиты основные пред¬ 
ставления о механике и вооруже¬ 
нии, строительстве и медицине. 
Правда, делать воякам большие 
мозги одержимые паранойей Уз¬ 
ники побоялись («В себя штыками 


Жизнь как смертель¬ 
ная болезнь, переда¬ 
ющаяся ударом то¬ 
пора по голове 


Ни один орк никогда не задумы¬ 
вался, почему его кожа зеленая. 
Зато об этом задумывались импер¬ 
ские исследователи, пришедшие к 
выводу, что орки — симбиоты, со¬ 
четающие в себе свойства расте¬ 
ний и животных. От этого и проис¬ 
текают все преимущества данной 
расы. Едят орки все подряд, а ре¬ 
генерируют быстрее, чем это мож¬ 
но себе представить. К тому же ор¬ 
ки растут на протяжении всей сво¬ 
ей жизни. Чем старше орк, тем он 
больше и круче, и, следовательно, 
тем больше его шансы стать запра¬ 
вилой племени. Предел роста, как 
и предельный возраст, для орков 
не известен, потому что ни один 
зеленокожий пока не умер своей 
смертью. 

Так уж получилось, что оркам 
не надо думать ни о чем, кроме 


ев, создавая свои государства на чу¬ 
дом уцелевших планетах. 

...К своему ужасу, человечество 
обязано признать, что столкнулось с 
врагом более могущественным, чем 
можно себе представить. Вирусы и 
болезни, угнетавшие людей с древ¬ 
них времен, были лишь очередным 
подвидом тиранидов, а следователь¬ 
но, рои, пришедшие из-за границ га¬ 
лактики, являются лишь предвестни¬ 
ками грядущих потрясений... 

XXX 

.. .Внезапно видения прекратились, и 
Ариман увидел над собой только под¬ 
свеченные молниями небеса. Тзинч ос¬ 
тавил своего слугу? Но почему? 



войны. Знания «вшиты» в генокод 
пища буквально валяется под ногами, 
даже о размножении заботиться нет 
смысла. А все потому, что орки раз¬ 
множаются... спорами. Просто по хо¬ 
ду жизни с кожи отшелушиваются се¬ 
мена, которые через два года разви¬ 
ваются в молодого орка, и из земли 
вылезает «урожай» молодняка 
(«Странно, а вроде сеяли кукуру¬ 
зу...»). Больше всего спор отшелуши¬ 
вается с зеленокожих во время боя, 
поэтому чем больше орков бьют, тем 
больше орков. 

Но помимо трех разумных (более- 
менее) разновидностей оркоидов су¬ 
ществует и множество диких подви¬ 
дов. Самые распространенные из 
них — сквиги и сквиготы. Первые 
опять же по орочьим легендам, были 
разновидностью «декоративных ор¬ 
ков», которых Умники выводили для 
украшения домов. В результате полу¬ 
чилось нечто напоминающее акти¬ 
нию. Зеленокожие научились исполь¬ 
зовать сквигов для украшения своих 
лысых черепов — косичкообразные 
хохолки им оказались очень к лицу. А 
вот сквиготы — это огромные звери, 


— Посмотрите, Повелитель, вы 
должны это видеть, — словно в 
ответ на его немой вопрос, беззвуч¬ 
но прошептал один из десантни¬ 
ков. 

Разорвав черную пелену облаков 
ц оставляя за собой шлейф дыма у 
огня, к земле несся... Космический 
Скиталец орков. Чернокнижник на¬ 
прягся, чтобы «услышать» врага 
сквозь Искажение. В Иммотериуме 
послышались явные признаки при¬ 
сутствия зеленокожих — ругань, 
хохот и мат. Гудели моторы, виз¬ 
жали от подзатыльников гретчи- 
ны, скрипели гаечными ключами ме¬ 
ханики, прямо во время полета при¬ 
кручивая отваливающиеся детали . 
За несколько сот метров до земли 


не тычут — и ладно»). А потом во¬ 
шедшие во вкус «интеллектуалы» ре¬ 
шили сделать еще расу слуг, способ¬ 
ную делать за философов всю осталь¬ 
ную работу. Слугами стали крепыши- 
гретчины. 

Но беда подкралась, как всегда, 
вдруг, откуда ни возьмись. Дело в том, 
что секрет развитости Умников скры¬ 
вался в грибах, с которыми их орга¬ 
низмы были в симбиозе. Без запаса 
грибов Узники не смогли бы даже 
шнурки для ботинок придумать. Но 
изленившиеся Умники уже не хотели 
сами таскаться по пещерам в поисках 
«ключей к дверям восприятия» и по¬ 
сылали за урожаем орков. И в один 
роковой день какой-то излишне ум¬ 
ный бугай задал вслух риторический 
вопрос: «А че это Умники такие ум¬ 
ные?» Вопрос из разряда риторичес¬ 
ких перешел в философские, а затем и 
в практические. «Когда Умники дума¬ 
ют, они чешут репу», — и дружная 



на которых предприимчивые Запра¬ 
вилы идут в бой, увешав себя пушка¬ 
ми и турелями. 


от корабля отвалился один из де¬ 
сантных блоков, и в воздухе доволь¬ 
но заржали («У-о-га-га-га! Смотри, 
как я могу!») разлетающиеся зеле¬ 
нокожие громилы, которые даже не 
подозревали о последствиях их 
преждевременного «десантирова¬ 
ния». «Мы идем! Мы уже тута!» — 
раздался довольный крик пилота за 
мгновение до того, как корабль 
взрыл носом землю и благополучно 
развалился. 

«Нет, они невыносимы», — хо¬ 
тел уже проговорить Ариман, не 
вставая с алтаря, но в этот мо¬ 
мент Тзинч снова схватил Чернок¬ 
нижника за глотку. Червь зарылся в 
сознание Аримана, ведя его по деб¬ 
рям прошлого ... 


орава сосредоточенно зачесала лы¬ 
сые затылки. «Когда Умники думают, 
они закидывают ногу на ногу», — и 
вот уже громилы состязаются, кто 
сможет круче заплести конечности. 
«А еще они кушают грибы»... Стоп- 
кадр! Эта бессмысленная догадка не¬ 
известного мыслителя, который за нее 
сперва получил несколько затрещин 
от товарищей, стала поворотным мо¬ 
ментом в истории зеленокожей расы, 
а может, и всей галактики. 

Не прошло и года, как «грибной 
эксперимент» был закончен. Запасы 
мозгостимулятора на планете кончи¬ 
лись, но оркам это все равно не по¬ 
могло. Зато Умники резко деградиро¬ 
вали, сдав позиции «интеллектуалов» 
своим наследникам. Орки стали доми¬ 
нировать, как «самые крутые», а грет- 
чины стали им служить, как «самые 
после орков». А бывшие Умники, кото¬ 
рых теперь называли просто Сопляка¬ 
ми, стали просто... никем, в общем. 


Зеленые и разные 

Как утверждают сами орки, «двух 
одинаковых пацанов не бывает». В 
каждом зеленокожем от рождения 
заложен определенный талант, кото¬ 
рый определяет его место в племени. 
Например, безумные Мозголомы яв¬ 
ляются псиониками, аккумулирующи¬ 
ми мысленную энергию остальных 
орков и тем самым защищающими их 
от влияния Хаоса и прочих воздей¬ 
ствий Искажения. 

Дурдоки обожают эксперименти¬ 
ровать над внедрением всевозмож¬ 
ной механики в тела подопечных. Раз¬ 
умеется, понятие наркоза и анестезии 
для орков абсурдно само по себе, по¬ 
этому вместо того, чтобы ложиться на 
операционный стол, порой лучше по¬ 
дождать — авось само заживет. 

А вот Технари по праву считаются 
интеллектуальной элитой орочьего 
общества. Каждая единица техники, 
созданной Технарями, несет на себе 
печать вдохновения и является, по су¬ 
ти своей, единичным произведением 
ручной работы. Свой стиль конструи- 
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рования Технари называют емким 
термином «от балды». Главные требо¬ 
вания, которые орки предъявляют к 
своей технике, — «жесткость» и «кру¬ 
тость». Зеленые вояки получают непе¬ 
редаваемый кайф от езды с ветерком 
на ревущем и дребезжащем «визди- 
ходе» или от «дикой пальбы» из «ат- 
цовской пушки». И плевать, что путь 
орочьих «рыдванов» легко просле¬ 
дить по шлейфу из отвалившихся де¬ 
талей, а пулемет, созданный из обруб¬ 
ков трубы, деревянных брусков и про¬ 
чего подручного мусора, порой взры¬ 
вается. Как все это недоразумение ра¬ 


ботает, не знает никто. Инженеры 
Агіер^из МесНапісиз и Империи Тау 
признают, что такое оружие не может 
стрелять. И действительно, в руках 
имперца или тау оно не выстрелит. А у 
орка... пусть не всегда, пусть мимо це¬ 
ли, но пальнет — в это орк верит свя¬ 
то и незыблемо. Такой уж у этого ору¬ 
жия принцип действия — на мате и 
честном слове... 

Когда три представителя орочьей 
богемы — Дурдок, Мозголом и Тех¬ 
нарь — собираются вместе, то неред¬ 
ко начинают пускать свое неуемное 
вдохновение в общее русло. Продук¬ 


том их энтузиазма может стать что 
угодно — от космического корабля до 
устройства по заброске гретчинов- 
разведчиков в тыл врага (в прямом 
смысле слова «заброска»). Особо 
аналитические натуры даже проводят 
исследования в виде экспериментов. 
К примеру, орки верят, что транспорт¬ 
ные средства, покрашенные в крас¬ 
ный цвет, ездят быстрее (и ведь ез¬ 
дят!). Из-за этого была предпринята 
попытка покрасить рабочих-гретчи- 
нов в красный цвет, чтобы ускорить их 
производительность. Как ни странно, 
не сработало... 




ВАААААГГХХ!!! 


Нашествие зеленой орды — что мо¬ 
жет быть страшнее?.. Но как это все 
происходит? 

Все начинается с того, что один 
из Технарей в порыве творчества ре¬ 
шает построить водонапорную вы¬ 
шку (не все же Убойных Ходоков 
клепать...). Пинками и подзатыль¬ 
никами на «Бальшую Стройку» заго¬ 
няются толпы гретчинов. «Эй, ма¬ 
лявка! Кто так вбивать гвоздь?! Моя 
устроить малявка большой взбучка, 
если малявка будет давить халя¬ 
ва!» — «Моя не давить халява... 
Моя случайно прибить левый рука 
гвоздем к вышке...» Со временем к 
стройке века стекаются Технари из 
соседних племен. Конечно, каждый 
со своими советами. После несколь¬ 
ких выбитых зубов дискуссия между 
проектировщиками принимает фор¬ 
му сотрудничества. Водонапорная 
башня превращается в пулеметный 
пост. Еще несколько выбитых зубов 
и упавших с башни гретчинов — ре¬ 



шено строить космический корабль. 
После очередного удара отбойным 
молотком по голове один из Техна¬ 
рей разрабатывает новую конструк¬ 
цию подпространственного двигате¬ 
ля. Причем болтов на него уже не 
осталось, поэтому трофейную эль- 
дарскую электронику приколачива¬ 
ют гвоздями. И вместо обычного ко¬ 
рабля уже создается огромный Кос- 
^ мический Скита : 

лец, способный 


ную орду, которую зеленокожие 
традиционно называют ВАААГХ!!! 
Так как Скиталец закончен и готов к 
полету, а металлолома и гвоздей ос¬ 
талось еще до отвала. Технари со¬ 
оружают огромную боевую маши¬ 
ну — Гарганта, воплощение мощи и 
крутизны. Наконец, орда вместе со 
всей техникой и неповоротливым 
Гаргантом грузится на Космического 
Скитальца, и последний штрих — 
орки поют свою «бойкую космичес¬ 
кую». Удар кувалды запус¬ 
кает двигатели, и ко¬ 


тировать 
целую орду зе¬ 
ленокожих. Узнав о 
стройке, самый авторитет¬ 
ный Заправила объединяет всех 
планетарных орков в завоеватель- 


рабль со скрипом и ревом поднима¬ 
ется на орбиту. Затем активизирует¬ 


ся подпространственный двига¬ 
тель, и ВАААГХ!!! направляется 
сквозь Искажение по курсу «куда 
глаза глядят», чтобы причинять 
добро и наносить пользу далеким 
мирам. 

Вот он, долгожданный день 
Бальшого Махача! Скиталец выхо¬ 
дит из подпространства в случай¬ 
ном секторе галактики. ВАААГХ!!! 
высаживается (правильнее ска¬ 
зать, падает) на планету, и война 
начинается к вящему восторгу ис¬ 
тосковавшихся по «рубилову» па¬ 
цанов. Планета за планетой пре¬ 
кращают сопротивление. Зеле- , 
ный поток сметает на своем пути 
всех противников, оставляя за 
собой горы трупов, металла и от¬ 
ходов жизнедеятельности. Враги 
выбиты из сектора галактики, 
последний оплот обороны смят 
и закидан шапками. На вершине 
драйва орда устраивает массо¬ 
вое побоище с участием всех пе¬ 
редравшихся кланов. Аплодис¬ 
менты. Занавес! 


XXX 

...Говорят, что если бы орки упорно 
не уничтожали друг друга, то вся га¬ 
лактика давно была бы в их руках. Не 
ставя перед собой вопросов, которые 
привели эльдаров на край гибели и 
вскоре приведут туда же Человечест¬ 
во, зеленокожие просто живут пол¬ 
ной жизнью. Быть может, это и есть та 
тайна Вселенной, над которой столь¬ 
ко тысячелетий бьются мыслители 
тысяч миров... 




XXX 

Хватка Тзинча ослабла. Пьяный от 
знаний Ариман встал со своего ка¬ 
менного ложа, чтобы еще раз огля¬ 
деть туманные холмы неизвестной 
планеты. Но вдруг ... 

Среди груды обломков орочьего 
Скитальца раздались хриплые голоса, 
сквернословящие от всей души. 
Стальная плита отвалилась в сто¬ 
рону, и из-под нее показалась огром¬ 
ная фигура Заправилы, закованного в 
мегаброню. «Посадка была жест¬ 
кая... Моя придавить какой-то ма¬ 
лявка. ..», — прогремел голос вождя. 
«Моя не в обиде», — пропищал грет- 
чин, отлипая от механизированного 
доспеха. «Братва, вижу космопе- 
хов!» — тыкнул один из громил в 
сторону горы, на которой только 
что принимал дары Тзинча Чернок¬ 
нижник. 

— «Пацаны! Махач! ВАААГХ!!! — 
один за другим из-под обломков ко¬ 
рабля вылезали закопченные ор¬ 
ки. — Рви космопехов!!!» 

— Они определённо выводят ме¬ 
ня из себя, — проговорил Ариман. — 
Именем Исказителя!!! ПКИ 
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Как и было обещано в прошлом но¬ 
мере, в этот раз состоится матч- 
реванш между участниками про¬ 
шлой дуэли. Напомним, это Алек¬ 
сей Шуньков (Зіадег) и Ричард 
Псмит. Тема — снова пятые «Ге¬ 
рои», но для разнообразия мы ре¬ 
шили не устраивать состязание в 
стратегии, а предложить дуэлян¬ 
там померяться силой в тактике. 
Итак, полем боя стал дуэльный 
сервер Негоев о/МідЫ апд Мадіс V, 
где в качестве режима игры мы ос¬ 
тановились на тактическом по¬ 
единке. Его участники выбирают 
себе героев с уже готовыми армия¬ 
ми, расставляют войска на карте 
и тут же оказываются в бою, ми¬ 
нуя фазу развития, построения 
экономики и разведки карты. 

Раундов, по правилам Дуэльно¬ 
го Клуба, должно быть нечетное 
число. Мы остановились на пяти, 
ограничив игру условием, что на 
каждый раунд участник выбирает 
новую расу. А поскольку игровых 
фракций всего шесть, дуэлянты 
вправе вычеркнуть из списка одну 
самую нелюбимую и не играть за 
нее. Для Псмита это стал Некро- 
полис, а Алексей решил отказать¬ 
ся от Академии. 

Поскольку это не простая ду¬ 
эль, а реванш, бой не прекращает¬ 
ся при любом раскладе, пока не сы¬ 
граны все пять партий. Итоговый 
рейтинг, близкий к ничейному, бу¬ 
дет означать, что Алексей Шунь¬ 
ков сохранил за собой звание побе¬ 
дителя, и только значительный 
перевес в пользу Ричарда Псмита 
заставит считать реванш состо¬ 
явшимся. К бою! 



1. 

СТЕНА СТИХИЙ 

СТАРТОВЫЕ УСЛОВИЯ 



Псмит: 

Я уже спел немало дифирамбов демону Дэлебу в «Советах мастеров» и 
подеялся, что использую его в случае «классического» реванша. Но и на 
дуэльном сервере он тоже пригодится. Особенно надеюсь, что Стажер 
еще не осознал возможностей его баллисты. И что он выберет какую- 
нибудь могическую расу. Тогда черти его приятно удивят . 

Зіадег: 

Синитар — хороший колдун, по крайней мере, в дуэльном режиме. Очень 
удачно соотносятся знания и сило, ровно как два к одному, а запаса ма¬ 
ны в 60 единиц вполне хватает на характерную длительность одного 
тактического боя: дольше мне все равно никто колдовать не даст. В 
доступе — усиленные заклинания, в том числе «Метеоритный дождь», 
способный при хорошей наводке нанести 4-5 тысяч единиц урона едино¬ 
временно. 





ТРИБУНЫ 

БОЛЕЛЬЩИКОВ 

Р> 
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Болельщиков: В Болельщиков: 
1645 1713 

Приз зрительских симпатий 
получает Алексей Шуньков 


О Вы можете стать болельщиком и 
поддержать одного из участников 
дуэли, проголосовав за него на сай¬ 
те журнала (ѵлѵѵѵ.ікі.ги), в разделе 
«Дуэльный клуб». Голосовать мож¬ 
но не чаще одного раза в сутки. 


ВізВі5| 
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Бес 

120 

Огненный 

демон 

100 

Цербер 

80 

Демонесса 

60 

Кошмар 

15 

Пещерный 

владыка 

5 

Архидьявол 

8 


аав і 2 

□боив^Пбо 

Ассасин 



Начальный расклад прямо скажем, 
неудачный. Несмотря на одинаковый 
боевой дух наших героев, основные 
войска Псмита ходят первыми, и мне 
пока нечего им противопоставить. 
Кошмары, бесы, церберы, демонес- 
сы — и вот я дважды покусан, лишен 
половины маны и схлопотал цепную 
молнию в самый, так сказать, тыл... 
Драконы получают ход уже только 
втроем, а дьявол, обрушивший удар на 
гидр, оставил от доблестного отряда 
около четверти... 

Хорошо хоть магическая баллиста 
не дожила до своей очереди: метео¬ 
ритным дождем я накрыл и ее, и те¬ 
лежку с припасами, и чертовых демо- 
несс в придачу. Пусть знают! 



С чего начинает бой демон? С выяс¬ 
нения актуального вопроса: кто из 
вражеских бойцов попал под кошма¬ 
ров и церберов. Они почти всегда 
ходят первыми и успевают сразу же 
добежать и пнуть. Расклад превосхо¬ 
дит мои самые смелые ожидания: 
попались и драконы, и темные всад¬ 
ники! Причем так, что можно одним 
щелчком собачьих челюстей на¬ 
крыть тех и других разом. Именины 
сердца! Но праздновать пока рано: 
знаем мы, на что может хватить 
опытной чернокнижнице даже поло¬ 
вины ее маны. 

К сожалению, тут почему-то вы¬ 
зывать подкрепления умеют только 


О Біадег: Куда уж тут теперь — с го- 
лой-то пяткой и на булаву Архидья¬ 
вола. 


ЗВЙ 






































































бесы и рогачи. Я это, конечно, знал, 
но считал и считаю дискриминаци¬ 
ей. 

Дракон решил, видимо, погибнуть 
с честью и спикировал на мои ряды. 
По этому поводу у Кэрролла есть хо¬ 
рошие строчки: «Взы-взы! — стрижа- 
ет меч». Меч у пещерных владык — не 
простой, а стрижающий, как раз для 
таких случаев. 


Ііадег: 


Ситуация осложняется. Драконы 
больше не с нами, владычицы тени на 
последнем издыхании после атаки 
кошмаров, на руках — только ассас- 
сины и фурии. Кажется, это конец. 
Впрочем, игровые ситуации бывают 
обманчивы — у меня в запасе еще 
есть метеоритный дождь. Так удачно, 
как в первый раз, его уже применить 


не получится, но хотя бы накрою ар¬ 
хидьяволов, кошмаров и бесов. 
Шмяк! Но сил все равно мало — дья¬ 
волы по-прежнему в строю, хоть и по¬ 
убавили в числе, а у меня дела с вой¬ 
сками все хуже. 


Ісммт: 


Мои войска пришли в экстаз: они по¬ 
няли, что всем не достанется! Собач¬ 
ки, лошадки и даже солидные дьяво¬ 
лы дерутся за остатки стажерских 
войск:«— Мне, мне окорочок! — А я 
ушками похрустеть люблю! — А 
мне...». 



ГЭ Біадег: Еще немного, и мана кон¬ 
чится. 



Псмит: 




* 


БОЙ 2. 

ПОТЕРЯННЫЙ РАЙ 


СТАРТОВЫЕ УСЛОВИЯ 



Ричард 

Алексей 

Псмит 

Шуньков 


ВбВ?Ві? 

□ г ПППбо 

Ассасин 

БО 

Фурия 

40 

Наездник 
на ящере 

30 

Пещерная 

гидра 

15 

Владычица 

тени 

10 

Черный 

дракон 

5 


ОНЕПВб 

□бВзВоЩбо 

Ополченец 

Стрелок 

Оруженосец I 

Королевский I 
грифон 

Инквизитор 

Паладин 
Архангел 



Тактическая фаза для людей очень 
важна: нужно поставить войска так. 






Псмит: 

А вот теперь я возьму Синитор. Попе боя у нас довольно каменистое, и все 
ключевые войска можно будет , надеюсь, спрятать от первого удара. По- 
пробую сом последовать тем советам , которые только что давал в разбо¬ 
ре полетов. 

Біадег: 

У расы людей я ценю ровно два отряда: паладинов и королевских грифо¬ 
нов. Остальные все чаще создают видимость бурной деятельности, а 
эти — решают исход боя. Поэтому я и остановил свой выбор на Витор- 
рио: у него этих войск больше всего. Инквизиторы , которых дают до 
обидного мало, при этом будут играть роль магической поддержки, уси¬ 
ливая кавалерию «Каменной кожей», а архангелы постараются воскре¬ 
шать паладинов, если с теми вдруг чего случится. 


ш 


>1адег:| 


Выбирая цель для «удара с небес», я 
решил остановиться на Владычицах 
тени —- уж они-то навряд ли куда-то 
отойдут, тем более что спереди при¬ 
крыты фуриями. Грифоны легко отор¬ 
вались от земли, и я остался наедине 
с остальными войсками... Та-ак, что 
тут у нас. Н-да. С паладинами я все- 
таки прогадал: за ход они ни до кого 
не добегают: мешает кочка, которую я 
поначалу упустил из виду. Ничего не 
остается, кроме как пододвинуть их 
немного поближе и оставить так до 
следующего хода. Архангелы придви¬ 
нулись поближе к гидрам, чтобы на 


* 



чтобы ничто не преграждало дорогу 
доблестным конникам. Ведь их атака 
тем сильнее, чем больший путь они 
пройдут до столкновения с против¬ 
ником. Именно поэтому приходится 
всеми силами стараться избегать ок¬ 
ружения этого отряда: позиционная 
война — не их призвание. И именно 
поэтому же я ставлю их в самый 
центр, напротив дорожки чистой 
земли — чтобы было место для стре¬ 
мительного разбега и сокрушитель¬ 
ного удара. 

Мой противник — маг, так что 
войска желательно отодвинуть по¬ 
дальше друг от друга и не напраши¬ 
ваться на «Метеоритный дождь». И 
кстати, грифонов при этом учитывать 
смысла нет: первым же ходом они 
взмоют в небо, чтобы нанести враже¬ 
ским стрелкам «Удар с небес», более 
не участвуя в общем позиционном 
столпотворении. 


Псмит: 


Играем в игру «угадай, куда Стажер 
поставит паладинов». У меня есть две 
открытых дороги, на одной должны 
стоять всадники — для атаки (в обо¬ 
роне они бессмысленны), на дру¬ 
гой — гидры. Ставлю гидр на фланг. 
Все остальные от прямого удара за- 



следующем своем ходу отсечь им го- 
лову-другую. А баллиста, стреляющая 
трижды, разнесла в пух и прах враже¬ 
ских ассассинов. 


Можно бы поманеврировать влады¬ 
чицами, но... не буду. Не так-то мно¬ 
го и снимут с них грифоны, к тому же 
я буду выглядеть отменно глупо, если 
оппонент на самом деле атакует ас¬ 
сассинов. 

Стажер идет в атаку; но он, кажет¬ 
ся, забыл, что всадники бегают быст¬ 
ро и успеют пробить с разбегу по ар¬ 
хангелам. Этих пернатых надо ста¬ 
раться уничтожать первыми. 


крыты, и у меня есть шанс успеть хотя 
бы одно заклинание до атаки на дра¬ 


конов и стрелков. 
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Вынужден признать, что мои тео¬ 
ретические выкладки не оправдыва¬ 
ются: атаковать драконам все же 
нужно, иначе паладины получат 
преимущество. К счастью, мечники 
и арбалетчики далеко, так что под¬ 
ставляю я их при этом разве что под 
ополченцев. Ополченцы напали, ко¬ 
нечно, но их печальная судьба не 
тронула ни одного из участников. 
Вот только наездникам досталось на 
орехи. 150 арбалетных стрел — это 
вам не жук чихнул. Зато «Шок зем¬ 
ли» добил паладинов. Размен — в 
мою пользу. 



Странно, но факт: мои стрелки еще в 
большинстве своем живы. Паладины 
погибли, так никого и не отправив на 
тот свет, от архангелов осталось про¬ 
тивное архангельское перышко, а 
эти — живы, и хоть бы им хны... Тем 


временем из полета вернулись птич¬ 
ки, снесли восемь из десяти Влады¬ 
чиц тени и отпорхнули на середину 
карты. 

Когда ход перешел к герою, я с ин¬ 
тересом обнаружил на страницах 
славное заклинание — телепорт. По¬ 
мнится, давеча один герой так ловко 
своих големов телепортировал, что в 
итоге вырезал всю мою армию... При 
телепорте, вроде как, перемещенные 
войска резко прибавляют в инициа¬ 
тиве, получая ход. 

И вот он — план. Раз уж пара дра¬ 
конов «подперла» моих арбалетчи¬ 
ков, телепортирую-ка я их поближе к 
вражеской группе из сорока фурий. 
Получив призовой ход, они в упор 
разнесут псмитовых «дальнобойщи¬ 
ков», оставив его, фактически, без ди¬ 
станционных войск. Решено. Вспыхи¬ 
вает заклинание, отряд из 113 бравых 
арбалетчиков перемещается на рас¬ 



стояние прямого выстрела... но... 
инициативы не получает! 

0 боги! Где-то я, кажется, просчи¬ 
тался. Вместо того, чтобы придви¬ 
нуться поближе и лихо выстрелить, 
мои бойцы встали под удар и... испу¬ 
ганно зажмурились. 


Псмит: 


Ой, что это? Арбалетчики решили ис¬ 
полнить шоу «расстрел революцион¬ 
ных матросов германскими интервен¬ 
тами»? А, я догадался: Стажер поче¬ 
му-то решил, что его Виторрио обла¬ 
дает способностью «Внезапная ата¬ 
ка». Ну что ж, сейчас я их буду не¬ 
множко кушать... А остальное поле 
накрою ковровым бомбометанием. 
Маны с лихвой хватит на остаток боя. 



Похоже, это все... В одночасье расте¬ 
ряв всех стрелков, я остался практи¬ 
чески беззащитен. Последние надеж¬ 
ды оставались на баллисту, каждый 
залп которой убивал по одной-две 
гидры, при том, что стреляет адская 
машинка трижды. Грифоны подвер¬ 
нулись под заклинание и тоже погиб¬ 
ли, инквизиторы прожили до следую¬ 
щего «метеоритного дождя»... К сло¬ 


ву сказать, накрывшего и осадную 
технику. Еще пара ходов, и Псмит уже 
праздновал победу. 





Оссир Дираэль 

(Лесной союз) (Лесной союз) 
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СТАРТОВЫЕ УСЛОВИЯ 


>1адег:| 


В расстановке светлых эльфов тоже 
немало хитростей. К примеру, важно 
учитывать, что серебряные единоро¬ 
ги относительно иммунны к магии, 
причем еще и распространяют этот 


г 

Л 


•а 

& 

у 

"ГѴйІ , 


В Біадег: В прицеле «метеоритного 
дождя» — ровным счетом все, что 
способно стрелять. 


я! 


Псмит: 

Я терпеть не могу «зеркальных» боев. Они оскорбляют мое стратегиче¬ 
ское самоощущение. Готов с легкостью играть эльфом против кого угод¬ 
но', но не эльфа. Ну да ладно: попробуем управиться... Враг сильнее в ру¬ 
копашной , я — в стрельбе. Так обычно с эльфом и бывает. Попробовать 
вообразить , что противник — рыцарь , что ли? 

Зіадеп 

Когда эльф идет но эльфа , играют роль, в первую очередь, инициатива и 
количество стрелков. Признаюсь, я не слишком доволен выбором: изучив 
расклад, я понял, что Псмит распорядился этими параметрами намного 
удачнее и почти наверняка получит право первого хода. Но зато на моей 
стороне — десять зеленых драконов, а вражеские энты в этот раз, похо¬ 
же будут сидеть без работы. Их основная задача — привязывать к себе 
шустро бегающих бойцов, а у меня (как назло!) все колдующие да стреля¬ 
ющие. Вот такая назадача-с, товарищ Псмит. 


иммунитет на все стоящие рядом дру¬ 
жественные отряды. А верховные 
друиды не особо боятся блокирова¬ 
ния, так как колдуют намного лучше, 
чем стреляют, и при необходимости 
могут огреть молнией слишком близ¬ 
ко подобравшегося неприятеля. Схе¬ 
ма получилась такая: в самом углу — 
мастера лука, перед ними — верхов¬ 
ные друиды, а сбоку — двухклеточ¬ 


ные единороги. Наконец по другую 
сторону от стрелков к единорогам 
примыкают дриады и танцующие с 
клинками. Драконы и обычные друи¬ 
ды — отдельно. 


Ісммт: 


По идее, стрелков своих Стажер дол¬ 
жен ставить за стеной поганок. По¬ 
этому проигнорируем шаблоны и по- 
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Костяной 

лучник 


Псмит: 

Я вижу в области расположения Стажера два уютных наменных закутка, словно 
бы сомой природой предназначенных для личей . Особенно симпатичен один из них, 
полностью прикрывающий от лобовой атаки крупных существ. Ошибусь ли я, 
предположив, что там личи и окажутся? Но ведь лич и сам — не маленький, а зна¬ 
чит, паладины достанут его по диагонали! Центр я оставлю пустым; но правом 
фланге архангелы прикроют арбалетчиков, на левом — мечники монахов. 

Зіадег: 

Вражеского героя я знаю достаточно неплохо. Его основная сила в войсках, и кос¬ 
венно — в благословениях, на них накладываемых. А основная боевая единица, как 
и у Виторрио из второго раунда, паладины. Здесь уже начинается лотерея: уга¬ 
дать и поставить основные войска так, чтобы не попасть под прямой удар с раз¬ 
бега. Ибо разогнавшийся паладин силен, решителен и устрашающе прямолинеен. 
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Псмит 
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Шуньков 


О Псмит: А в вышине гордо парили 
слепые драконы... 

Порадовавшись удивительной бое¬ 
витости дриад, я еще разок заполи¬ 
ровал «Метеоритным дождем» мест¬ 
ность, отправив на тот свет остатки 
мастеров лука и — наконец-то! — 
баллисту. Друиды, получив ход, све¬ 
ли счеты с отдельными представите¬ 
лями друидов вражеских, и соотно¬ 
шение стреляющих войск стало явно 
в мою пользу — 40 друидов + 5 ма¬ 
стеров лука против 16 друидов. 
Драконы по-прежнему стоят ослеп¬ 
ленные в центре поля, а между акта¬ 
ми и единорогами завязалась пота¬ 
совка. Ослепить пока не получилось, 
но я работаю над этим. 

Что-то я совсем забыл про вызы¬ 
ваемых тварей. Феникс — един¬ 
ственное в игре существо восьмого 
(!) уровня — теперь сражается на 
моей стороне. Вот он-то и займется 
вражескими единорогами, пока они 
еще не совсем доели беззащитных 
драконов. Те вскоре присоедини¬ 
лись к банкету, но вдруг проснувша¬ 
яся конская удача криво ухмыльну- 


V» 


ставим в тот же угол единорогов. Эль¬ 
фы и друиды — по диагонали от них 
назад как обычно (не помню точно, 
силен ли противник в магии, но про¬ 
верять не жажду). Левый фланг отво¬ 
дится дриадам и танцорам; их слиш¬ 
ком мало, чтобы от них был реальный 
прок. 

2233 

Первым делом я вывел драконов на 
передовую. Долететь за один ход им 
не под силу, зато своим наглым появ¬ 
лением в центре карты они наверняка 
отвлекут внимание от стрелков, давая 
им шанс дожить до своей очереди. 
Впрочем, нарвались они заметно 
раньше, чем я ожидал, — вражеские 
единороги в момент ослепили их, и 
четверо изумрудных ящеров погибли 
от копыт уродливых рогоносцев. На 


БОЙ 4. 


ПЫЛАЮЩИЕ 

ПЕСКИ 


И сразу новость: я не угадал. 
Паладины, вступившие в бой 
сразу вслед за упорхнувшими 
в поднебесье грифонами, за 
один налет полностью уничто¬ 
жили архиличей. Тридцать 
штук, прошу заметить. Чет¬ 
верть сотни вестников смерти 


СТАРТОВЫЕ УСЛОВИЯ 
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О Псмит: Помните, как Мюнхгаузен 
оказался между львом и крокоди¬ 
лом? Вот примерно так получилось 
с единорогами. 


лась врагу, и драконы полегли, как 
один. Все трое. 


Я расскажу вам грустную историю, 
как единороги и феникс долго грызли 
энтов, плюясь стружкой... Энт — он 
прочный, но в душе добрый, и не хо¬ 
чет делать красивой рогатой лошадке 
больно. Вот и не сделал. И был по¬ 
рублен на дрова. Увы и ах. 


своем ходу псмитовский герой теле¬ 
портировал энтов под бок моим друи¬ 
дам, благо они тоже не получили при 
этом дармовой инициативы. Ну и 
славно: бьют энты не слишком сильно, 
а их узловатые стволы прикроют груп¬ 
пу стреляющих воинов от более гроз¬ 
ных атак. Особенно если единороги 
сумеют при ударе ослепить буратин. 


Псмит: 


Черт возьми, ну и магия у этого него¬ 
дяя! Рейнджеры так колдовать не 
должны! Мои стрелки, оставшиеся 
без поддержки единорогов, резко по¬ 
убавили в численности. Нужно отве¬ 
тить встречным геноцидом; для этого 
телепортирую эльфов прямо под нос 
вражеским стрелкам. И единорогам, 
увы. Энты и мастера лука покончили с 
верховными друидами Стажера, но 
получили от команды простых друи¬ 
дов. И тут прилетели дриады... 

Черт возьми, надо все-таки взять 
за правило разбираться с дриадами 
быстро. Три сотни штук — это серьез¬ 
ная заявка. С моим стрелковым флан¬ 
гом уже можно прощаться. 








































нанесли ответный удар, сократив пого¬ 
ловье лошадей до восьми, а вампиры 
загрызли еще парочку. Но, увы, мое 
любимое заклинание метеоритного до¬ 
ждя не нанесло особого урона архан¬ 
гелам, и на их ходу паладинов вновь 
стало двенадцать. К счастью, воскре¬ 
шать они умеют только единожды. 


их на мечников, потому что чем круп¬ 
нее добыча — тем лучше себя вест¬ 
ники чувствуют. Паладинов, конечно, 
все равно добьют (вон, уже вампиры 
за них взялись...), но такая уж их ла- 
ладинская доля. Еще ни в одной дуэ¬ 
ли на моей памяти паладины до кон¬ 
ца не доживали. 


Когда войска разбрелись по карте, 
приходится смещать акцент на более 
точечные заклинания. Вот уже второй 
раз мне верой и правдой служит «Шок 
земли». В этот раз жертвой стали вра¬ 
жеские лучники — было восемьдесят, 
стало двадцать. Множество локаль¬ 
ных боев по всей карте явно склады¬ 
валось не в мою пользу. Вестники 
смерти не осилили архангелов, вам¬ 
пиры попали под удар грифонов, а 
призраки не увернулись от удара ору¬ 
женосцев. Не осталось ни одного 
крупного отряда, но мои силы уже со¬ 
всем на исходе. Придется, кажется, 
применить последнее средство... 


Слово за слово, а у некроманта оста¬ 
лись только призраки и немножко 
вампиров. У меня же еще грифоны в 
порядке, архангелы в строю, мечники, 
монахи... И тут некромант, желая, ви¬ 
димо, гордо покончить самоубийством, 
вызывает Армагеддон. Интересно, за- 


ііадег: 


Псмит: 


чем? Ведь, даже если бы грифоны не 
выжили, у меня должны были появить¬ 
ся дополнительные ангелы... 



В 5іадег: Встали бы скелеты на од¬ 
ну клетку левее, и паладин не про¬ 
бился бы к личам. 





Псмит: 


Между прочим, я сделал колоссаль¬ 
ную глупость: не рассчитав удар пала¬ 
динов, поставил грифонов атаковать 
тех же личей. Но это не так страшно: 
сейчас моих паладинов будут окру¬ 
жать, и всякое может случиться. Глав¬ 
ное, самому туда нечаянно не встать: 
этим бойцовым дятлам с высоты не 
видно, кого и куда они клюют. 

Но — о радость! — на это место 
встали вражеские скелеты. Паладины 
с размаху врубились в строй скелетов 
с луками и похрустывают там косточ¬ 
ками. Главная забота теперь — вест¬ 
ники смерти; я постараюсь принять 




В Зіадег: Вампиры В Псмит: Моих архангелов просто-таки все игнорируют, 

долго не продержатся. I Ломятся к стрелкам прямо через них... 
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Псмит: 

А я возьму магичку Ору. Ее войска заточены под простую цель: выжить 
подольше, пока госпожа волшебница изволит разбираться со вражеской 
армией. И маны у нее достаточно для очень затяжного боя. Будем играть 
от обороны. 

Зіадег: 

Последняя моя раса — Инферно. Выберу-ка я того же самого героя, кото¬ 
рый принес Псмиту победу в первом раунде. Сильный в атаке и защите, с 
неплохой инициативой и бестолковой магией... А также с баллистой, 
стреляющей огненным шаром: в целом комплект вполне достойный. И 
войска, войска... Шестьдесят демонесс, отвечающих на удар цепной мол¬ 
нией, — одни они чего стоят! Это определенно хороший герой. 



Тут хитростей с расстановкой не¬ 
много... Демонесс — в угол, чтоб 
не мешались под ногами, лошадок и 
церберов в передние ряды, а ос¬ 
тальные соль-сахар — по вкусу... 
Первым же ударом кошмары про¬ 
били оборону султанов джиннов. 
Вслед на ними вступили в бой цер¬ 
беры и, чтобы избежать контратаки, 
выбрали ту же цель. Когда дошла 
очередь до шести десятков архима- 
гов, Псмит предусмотрительно ре¬ 
шил сразу уничтожить баллисту, за¬ 
одно задев огненным шаром моих 
не менее пламенных лошадей. 
Странный ход, но, возможно, разум¬ 
ный... 



В Зіадеп Из открытых врат скоро 
полезут твари. 


4ВЯ/ 
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щали этой территории обильные до¬ 
жди с градом! 


I О Зіадег: Ишь, расстрелялся тут, 
расколдовался... 


Как ни расставляйся, все равно кто- 
нибудь попадет под конницу — либо 
маги, либо големы сотоварищи. Став¬ 
люсь по краям — с одной стороны 
джинны и маги, с другой компактно 
построенная (демоны не колдуют!) 
основная компания. 

Конница оказалась на фланге 
джиннов. Ну, я и не предполагал, 
что джинны проживут долго, так что 
не огорчен. А вот что весьма отрад¬ 
но — это то, что войска при атаке 
выстроились в линейку, позволяя 
архимагам порадовать одним зал¬ 
пом: лошадок, дьяволов, рогачей и 
баллисту! Это просто превосходно, 
не то пришлось бы убивать баллисту 
отдельным заклинанием. Дэлебу 
нельзя позволять стрелять в мою ко¬ 
манду из своего фирменного «мино¬ 
мета»! Ну а Ора произнесла люби¬ 
мые слова «Метеоритный дождь». 
Полагаю, синоптики еще вчера обе- 


Метеоритный дождь немного потре¬ 
пал тылы адской армии, но отряд из 
более чем сорока демонесс по-преж¬ 
нему представлял собой грозную си¬ 
лу, раз за разом проходясь цепной 
молнией по сгрудившимся в углу 
гремлинам, големам, ракшасам и гор- 
гулиям. Архимагов осаждали кошма¬ 
ры, позднее уступив это почетное ме¬ 
сто архидьяволам. В общем, бой шел 
с переменным успехом, пока... 

Есть! Сделав крюк, церберы за¬ 
брались в узкий закуток между палат¬ 
кой скорой помощи и гремлинами, 
встав так, что под удар попали сразу 
три отряда: горгульи, гремлины и 
стальные големы. Получился квадрат 
две на две клетки, из которых три бы¬ 
ли заняты сгрудившимися восками 
ПСмита а четвертую гордо заняли 
трехголовые зверушки. Атакуя горгу¬ 
лий, они мало чем рисковали в ответ, 
а урон приходился на всю компанию. 
Блеск! 


Говорил же я сам себе: никогда не по¬ 
зволяй церберам жить дольше пер¬ 
вых нескольких ходов! Весь мой стра¬ 
тегический план может пойти прахом 
из-за глупых псин. Стажер сумел, к то¬ 
му же, рассредоточить войска так, что 
даже самый обильный метеоритный 
ливень более двух отрядов не накры¬ 
вает. Надо придумывать аварийный 
план, потому что основной не то что¬ 
бы не сработал, но никакой уверен¬ 
ности в победе не дает. 
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Дело уверенно шло к победе, цербе¬ 
ры пировали, в итоге оставив от «уг¬ 
ловой группы» жалкую кучку голе¬ 
мов. Архидьяволы несли потери, но 
постепенно сводили поголовье ма¬ 
гов к разумному минимуму. Подтяну¬ 
лись к бою и вызванные прямиком 
из Ада твари, и даже огненные демо¬ 
ны, ранее занятые рисованием пен¬ 
таграмм, успели доползти до передо¬ 
вой и присоединиться к потасовке. 
Правда, каждый раз, когда ход пере¬ 
ходил к вражескому герою, я ста¬ 
бильно недосчитывался каких-ни¬ 
будь значимых войск (маг, как-ни¬ 
как...), но даже это не особо омра¬ 
чало картину. 

Соответственно, на вызов огнен - 
ных элементалей Псмита я отреаги¬ 
ровал без трепета. Обступил их де¬ 
монами и церберами, чтобы стре¬ 
лять не вздумали, и успокоился... 
Но что это?.. Над чем так долго раз¬ 
мышляет мой оппонент? Может, по¬ 
лагает, что любое огненное сущест¬ 
во на карте — по определению мое, 
и ждет, пока я сделаю ход его эле- 
менталями?.. 


Ура, к счастью, элементали призва¬ 
лись водяные . Это ровно то, что нуж¬ 
нее всего сейчас. Огненных было бы 
слишком легко заблокировать. В дуэ¬ 
ли вид элементалей определяется не 
местностью, а случайным броском, 
так что уповать приходилось только 
на удачу. 

Тварей быстро окружили, но они 
сделали кольцо холода и расчистили 
местность. Похоже, Стажера это так 
озадачило, что он даже не знает, что 
делать теперь... 

Три минуты в ожидании хода. 
Пять минут. Что за черт? 

И тут звонит телефон. Стажер ми¬ 
ло интересуется, почему я не хожу. 

Стало быть, игра зависла. Но вот 
ведь нахальство: он спрашивает, при¬ 
знаю ли я свое поражение! А с чего 
бы это, интересно? У него осталось 
монстров — на два моих заклинания. 
Или он за два хода надеется добить 
остатки моих сил?! 

Как выяснилось, он не понимает, 
как я огненными элементалями пла¬ 
нирую выиграть это сражение. Да ни¬ 
как не планирую! 

Дальнейшие переговоры опус¬ 
каю. При ближайшем рассмотрении 
выяснилось, что каждая из клиент¬ 
ских программ определяет тип эле- 
менталя самостоятельно. И иногда 
они, что неудивительно, не совпада¬ 
ют. А после этого огненных элемен¬ 
талей на компьютере Стажера про¬ 
сят прочитать заклинание. — «Это 
как?» — обалдевают элементали и 
задумываются. Навсегда. 

В общем, оставалось только со¬ 
гласиться на ничью в этом бое. Ис¬ 
ход на 100% зависел от того, какие 
же все-таки элементали появи¬ 
лись — огненные или водяные? Вот 
так драматически порой обнаружи¬ 
ваются баги... 



і О Псмит: Положение дел с моей 
стороны. Не вижу оснований для 
I пессимизма. 


О 5іадег: А я говорю — элементали 
огненные! 
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КОСМИЧЕСКОЕ ОРУЖИЕ 




К нему потянулись со стаканами 
воды, а в четырехстах километ¬ 
рах над его снежными кудрями 
беззвучно, мертво, зорко прошел, 
нестерпимо блестя > автомати¬ 
ческий спутник-истребитель, на¬ 
чиненный ядерной взрывчат¬ 
кой ... 

А. Стругацкий, Б. Стругацкий 
«Улитка на склоне» 

Летняя ночь в Одессе. Солнце дав¬ 
ным-давно убралось прожаривать 
противоположное полушарие, но ду¬ 
хота не спадает. Одно спасение — 
сидеть во дворе, на клумбе, и смот¬ 
реть в звездное небо, перебирая в го¬ 
лове известные мне созвездия (шту¬ 
ки три-четыре, никак не меньше), 
пытаюсь их отыскать среди звезд¬ 
ной неразберихи. И тут я замечаю 
крупную яркую звезду, неторопливо 
пересекающую небосвод с северо-за¬ 
пада на юго-восток. Машинально от¬ 
мечаю — синоптический. Связные и 
навигационные обычно по меридио¬ 
нальным орбитам ходят. А может, 
шпион какой-нибудь? Нет, те ма¬ 
ленькие, не блестят так нахально и 
повыше должны быть. С Земли их не 
увидеть невооруженным глазом. Мо¬ 
жет, этоХоббл или МКС?. Какая раз¬ 
ница. .. 

Мысли неторопливо переползают 
в голове с места на место, недоволь¬ 
но сторонясь друг друга и стараясь 
не соприкасаться боками. Цепочка ас¬ 
социаций ведет все дальше... Хм, кос¬ 
мос... Оружие... Так-так-так... А не 
похулиганить ли мне? Почти уверен, 
читатели ждут сейчас либо дробови¬ 
ков, сжатых в потных от жары руках, 
либо каких-нибудь гранат, болтаю¬ 
щихся на влажном от пота ремне. 
Нет, эта духота определенно сведет 
меня с ума. 

Итак, решено. Хулиганству — 
быть. 


ИОННЫЕ ПУШКИ. 
ГРАВИТАЦИОННЫЕ ЩИТЫ 
И ПРОЧИЕ СТРДСТЙ 

Нет-нет, это мы с вами обсуждать не бу¬ 
дем. Разгул фантазии писателей и игро- 
делов никакая реальность не выдер¬ 
жит. Ну разве что ионную пушку, да и то 
немного. Без доброй ионной пушки 


редко какая глобальная стратегия обхо¬ 
дится. Ну, а как же иначе? Они там, по¬ 
нимаешь строят свой отдельно взятый 
загнивающий капитализм с вествудов- 
ским привкусом. И, ясное дело, хотят его 
завоевания защитить. Без ионной пуш¬ 
ки это просто нереально. Впрочем, не 
она решает, а Ядрена Бомба. Кстати, как 
это ни смешно, но в реальности где-то 
так и есть. Но об этом поговорим в свое 
время. 

Куда только эту многострадальную 
ионную пушку не совали. Практически 
вся серия Соттапб & Сопциег, 
Сгітзопіапсі (там тоже была, но на орби¬ 
ту ее не выводили, а в руках таскали), 
МаБІег оі Огіоп, Одате (здесь ее не пота¬ 
скаешь, но есть куда лишние кристаллы 
тратить), «Вселенная X», рожденная в 
пропахших баварским пивом недрах 
Едо$оРС и линейка $1аМаг$ от Віо\л/аге 
Согрогайоп. .. Правда, когда за дело взя¬ 
лась НеігодІурЬ батеь она проявила 
широту взглядов и добавила ионную га¬ 
убицу. До ионной зенитки или мортиры, 
надо полагать не додумались. Или не 
нужно было. Гаубица вроде как вполне 
справляется с орбитальными целями. 
Ну да ладно, оставим в покое ионную 
пушку, ей и без нас несладко приходит¬ 
ся. Попробуем окинуть взглядом весь 
арсенал. 

Спектр игрового и кинематографи¬ 
ческого космического оружия поистине 
необъятен. Туг и вселяющая ужас Звез¬ 
да Смерти, работающая на неведомых 
науке принципах, и огромные космичес¬ 
кие линкоры, начинающие гореть и по¬ 



дать, когда их сбивают, и маленькие 
юркие истребители, со свистом проле¬ 
тающие мимо восхищенного зрителя. И 
все это в вакууме, заметьте... Наконец 
вспоминаются трассы медленно проле¬ 
тающих и видимых со стороны лазер¬ 
ных импульсов. 

Уже слышу возмущенный ропот по¬ 
клонников «Звездных войн». Что вы, 
господа, я и сам с удовольствием все это 
смотрел. И так же, как и вы, близко к 
сердцу принял непростую судьбу Энеки- 
на Скайуокера. И многогранную в своей 
немногословности личность Р2Д2 по¬ 
стигал. Но, хотя Платон в моих друзьях и 
не числится, истина — превыше всего. 
Если отодвинуть в сторону все то косми¬ 
ческое оружие, которое не имеет реаль¬ 
ных аналогов, что же нам останется для 
сравнения? Не так уж и много, оказыва¬ 
ется. Гигантские звездолеты? Я их и в 


глаза не видел. Самый крупный косми¬ 
ческий корабль (комплекс «Буран- 
Энергия») поместится в ходовой рубке 
имперского линкора класса «звездный 
разрушитель». И не просто поместится 
а будет вокруг лампочки жужжать. 


□ Такому линкору современный ко¬ 
смический корабль в подметки не 



Всяческие гравитационные пушки, 
энергетические поля и гиперпростран¬ 
ственные двигатели? Аналогично. Туда 
же отнесем и навязшее в зубах плаз¬ 
менное оружие всех систем и калибров, 
и не менее осточертевшие бластеры 
(такой же непременный атрибут косми¬ 
ческого бойца будущего, как острые уши 
у эльфа). Как вы сказали? ВР09000? 
Пардон, без комментариев. В ту же кор¬ 
зину, что и гипербластер. Вместе с ее зе¬ 
леными плазменными сгустками. Будь 
хоть что-то из этого на вооружении Пен¬ 
тагона — они бы с МО СССР даже разго¬ 
варивать не стали, уж не говоря о «хо¬ 
лодной войне». Думаю, впрочем, что Со¬ 
ветский Союз тоже не отличался бы 


годится. 











многословием, заполучив в руки что-ли¬ 
бо подобное. 

Итак, ближе к делу. Из имеющего 
отношение к реальности у нас — ион¬ 
ная пушка (точнее, пучковое оружие), 
лазер, рейлган (правда, далеко не в том 
виде что в играх, а чуть побольше), пуш¬ 
ка Гаусса, ракеты-перехватчики (кое-где 
встречаются, но выглядят мелко и несо¬ 
лидно), ЭМ И-оружие (никакого отноше¬ 
ния к игровым «пушкам» чертовски не¬ 
удобной формы не имеет). Вроде как 
все. Трудно проводить иногда паралле¬ 
ли, поскольку та же ионная пушка то в 
жилетный карман помещается то на 
низкой орбите лапы по земле волочит. 
Вот и определи, космическое это ору¬ 
жие или нет. 

В общем и целом, описывать игро¬ 
вое космическое оружие затруднитель¬ 
но, да и скучно. Оно обычно «где-то 
есть», но о нем известны лишь игровые 
параметры (живучесть, броня, наноси¬ 
мый урон, стоимость и т.п.), а о принци¬ 
пах его действия и внешнем виде оста¬ 
ется только догадываться. Поэтому пе¬ 
рейдем к реальности и поглядим, как же 
на практике устроено то, что болтается 
на орбитах игрового мира. 


ЗВЕЗДНЫЕ ВОЙНЫ - 
КАК ЭТО НАЧИНАЛОСЬ 

С появлением ракетных носителей, 
способных доставить ядерный заряд 
практически в любую точку земного 
шара, человечество вдруг ощутило 
полную беспомощность перед лицом 
этой угрозы. Такое положение вещей 
не устраивало даже те государства, ко¬ 
торые располагали баллистическими 
носителями. Понятие «взаимного га¬ 
рантированного уничтожения» дол¬ 
гое время было единственным факто¬ 
ром, сдерживающим применение 
стратегического ядерного оружия. 

Попытки противодействия балли¬ 
стическим ракетам вероятного про¬ 
тивника велись с тем или иным успе¬ 
хом с 1957 года. Системы противора¬ 
кетной обороны (СПРО) МКЕ 2ЕІІ5, 
МІКЕ X, 5ЕМШЕЦ ЗАРЕМАМ не выхо¬ 
дили за рамки привычных представ¬ 
лений «ракеты сбиваем ракетами». 
Основой всех этих систем были проти¬ 
воракеты с неядерной или ядерной 
головной частью и высокой тяговоо¬ 
руженностью. 

О На заметку: тяговооружен¬ 
ность, она же нагрузка на мощ¬ 
ность — характеристика двигате¬ 
ля, определяющая максимальное 
ускорение ракеты при старте. 

Само собой, противоракетами 
предполагалось сбивать боеголовки 
на участке подлета к цели. 

Тем временем разработчики ра¬ 
кетно-космического оружия не сиде¬ 
ли сложа руки. Появились межконти¬ 
нентальные баллистические ракеты 
(МБР) с разделяющейся головной ча¬ 
стью. Боевые блоки индивидуального 
наведения могли атаковать несколько 
целей одновременно или осуществ¬ 




лять массированную атаку одной це¬ 
ли. Боевые блоки приобрели способ¬ 
ность к маневрированию на этапе 
подлета. При этом эффективность 
средств противоракетной обороны 
наземного базирования резко пада¬ 
ла. Более того, появились методики, 
предусматривающие подрыв на этапе 
подлета «ослепляющего заряда», ко¬ 
торый напрочь выводил из строя ра¬ 
диолокационные подсистемы обна¬ 
ружения целей. Любопытно, что де¬ 
активация программы ЗаГедиагсі свя¬ 
зывалась с появлением на советских 
ракетах боевых блоков индивидуаль¬ 
ного наведения, которые сводили, по 
мнению специалистов США, практи¬ 
чески к нулю возможности использо¬ 
вания ракет Бргіп* для защиты базы 
МБР Міпиіетап. Программа БаГе- 
диагб была закрыта в 1978 году, хотя 
ее радары еще долго продолжали ра¬ 
ботать как средства раннего опове¬ 
щения. 

В свою очередь, противоракетная 
оборона также совершенствовалась, 
становясь многоэшелонной и обрас¬ 
тая подсистемами раннего обнаруже¬ 
ния ракетно-ядерной атаки. Непре¬ 
рывно росла тяговооруженность про¬ 
тиворакет, их способность удержи¬ 
вать цель и гарантированно поражать 
ее на безопасном от атакуемого объ¬ 
екта расстоянии. 

Ситуация стала напоминать клас¬ 
сический «спиральный спуск», кото¬ 
рому нет конца. Это понимали все. 
Идея перехвата межконтинентальных 
ракет на заатмосферном участке, что 
называется, витала в воздухе. 

И вот в сентябре 1982 года было 
образовано Объединенное космичес¬ 
кое командование США, призванное 
координировать все работы военного 
характера в космосе. Это событие бы¬ 
ло «первой ласточкой», возвещающей 
о смене стратегического подхода США 
к обороне. 

В этом же году произошло еще од¬ 
но ключевое событие. Частная иссле¬ 
довательская организация «Фонд на¬ 
следия» опубликовала пилотный про¬ 
ект «Высокая граница». Среди проче¬ 
го в нем утверждалось, что США техно¬ 
логически готовы к созданию единой 
системы противоракетной обороны 
для всей территории страны. В ее ос¬ 
нову должны были лечь низкоорби¬ 
тальные спутники, несущие на борту 



неядерные самонаводящиеся проти¬ 
воракеты. 

Проект «Высокая граница» не 
привлек тогда должного внимания 
специалистов. Но зерна новых идей 
были брошены на благодатную почву 
всеобщей ядерной истерии. Именно 
они стали основой новой стратегии 
США. 

23 марта 1983 года президент США 
Рональд Рейган впервые обратился к 
своему народу с идеей стратегичес¬ 
кой оборонной инициативы (СОИ). Он 
призывал взяться за программу, спо¬ 
собную противопоставить угрозе со¬ 
ветских ракет такие средства оборо¬ 
ны, которые позволят американскому 
народу и его союзникам жить в уве¬ 
ренности, что их безопасность осно¬ 
вана не только на возможности ответ¬ 
ного удара, сдерживающей потенци¬ 
ального агрессора, но и на способнос¬ 
ти перехватить и уничтожить его бал¬ 
листические ракеты прежде, чем они 
достигнут цели. В 1984 году директи¬ 
вой № 119 эта программа была возве¬ 
дена в ранг первоочередной задачи 
государства. 

Впрочем, оборонительный харак¬ 
тер СОИ был весьма сомнителен. Во- 
первых. будучи реализованной, такая 
система позволяла безнаказанно на¬ 
носить ядерные удары по вероятному 
противнику, а во-вторых, ее компо¬ 
ненты легко могли быть приспособле¬ 
ны для наступательных целей. 

И интегральная надежность, и бое¬ 
вая эффективность подобной глобаль¬ 
ной системы даже в теории оставались 
весьма сомнительными. На тот момент 
Советский Союз мог обеспечить одно¬ 
временный пуск более чем тысячи 
баллистических ракет. Среди них было 
более трех сотен Р-36М и Р-36М УТТХ, 
способных нести по восемь-десять бо¬ 
евых блоков индивидуального наведе¬ 
ния по 500 килотонн каждый. Много¬ 
кратные подсчеты показывали, что ни¬ 
какая глобальная СПРО не сможет га¬ 
рантированно уничтожить более пяти 
тысяч одновременно атакующих объ¬ 
ектов. А ведь прорыв к цели даже од¬ 
ного процента от этого количества ли¬ 
шал смысла всю затею (шутка ли — 
пятьдесят ядерных боеголовок!). А по 
теории могло прорваться и десять про¬ 
центов, и даже больше. 

Возникает вполне резонный во¬ 
прос: зачем же городить столь доро¬ 
гой и бессмысленный огород? Ответ 
на него прост. «Холодная война» пе¬ 
реросла в новую фазу, от массовой 
штамповки ракет перешла к «войне 
технологий», к битве чертежей и фор¬ 
мул, к противостоянию суперкомпью¬ 
теров, непрерывно пробующих на 
прочность глобальную стратегичес¬ 
кую ситуацию. 

Стратегическая оборонная иници¬ 
атива (кстати, замечаете, кому обяза¬ 
ны названием 001 — СІоЬаІ ЭеГеп$е 
Іпйіайѵе?) была многоэшелонной и 
многокомпонентной надсистемой. 
Она охватывала множество систем, 
среди которых была и космическая. 
Но не только противоракеты назем¬ 
ного, воздушного и космического ба¬ 


зирования были поставлены во главу 
угла. Речь шла и о более оперативных 
и высокоточных оружейных системах, 
которые предоставляла современная 
технология. 

Космос (в смысле, вакуум) делает 
эффективными такие виды оружия, 
которые либо принципиально непри¬ 
менимы в атмосфере, либо настолько 
низкоэффективны, что и возиться с 
ними никто не станет. 

Вот их-то мы и рассмотрим в этой 
статье. 


КОСМИЧЕСКОЕ ОРУЖИЕ 
ОРБИТАЛЬНОГО БАЗИРОВАНИЯ 

Говоря о космическом оружии, можно 
пойти двумя путями. Под ним понима¬ 
ются как наступательные средства, а 
именно межконтинентальные баллис¬ 
тические ракеты (МБР),так и разнооб¬ 
разные средства, считающиеся обо¬ 
ронительными. МБР скорее можно от¬ 
нести одному из средств доставки 
ядерного оружия, а на этот раз мы по¬ 
говорим о том оружии, которое может 
применяться в космическом про¬ 
странстве, то есть при давлении мень¬ 
ше 10' 7 Па, диапазоне температур от 
плюс нескольких сотен (на солнечной 
стороне) до минус 269 (в тени) граду¬ 
сов Цельсия и прочих неудобствах 
вроде космического излучения. 



Для начала нам не мешало бы оп¬ 
ределиться с терминологией. Какое 
именно оружие следует считать кос¬ 
мическим, а какое определить как 
«орбитального базирования»? 

Согласно принятым сегодня опре¬ 
делениям, космическим называется 
оружие, допускающее эффективное 
боевое применение на высотах свыше 
120 км. А орбитальное базирование 
означает, что конкретная оружейная 
система делает хотя бы один виток 
замкнутой круговой или эллиптичес¬ 
кой орбиты. 



О Отделение боевого блока и наве¬ 
дение его на цель. 




КОСМИЧЕСКОЕ ОРУЖИЕ 















КОСМИЧЕСКОЕ ОРУЖИЕ 



Более подробная классификация 
космического оружия орбитального 
базирования строится на его принци¬ 
пе действия, а не на боевом примене¬ 
нии. Причина — некоторая его уни¬ 
версальность, определяемая большой 
дальностью поражения и местом рас¬ 
положения. 


БОЕВЫЕ ЭЛЕКТРОМАГНИТНЫЕ 
СИСТЕМЫ 

Электромагнитные — это потому, что 
их принцип основан именно на элек¬ 
тромагнитном взаимодействии. Как 
правило, это поток когерентных кван¬ 
тов электромагнитного поля (фото¬ 
нов) определенного частотного диа¬ 
пазона. 

Когерентность означает, что все 
кванты, испускаемые источником за 
один импульс, согласованы между со¬ 
бой по фазе и монохроматичны, то 
есть имеют одну и ту же длину волны. 
Такое излучение обладает рядом ин¬ 
тересных особенностей. В рамках на¬ 
стоящей статьи невозможно детально 
описать все боевые преимущества ко¬ 
герентного излучения, но главное 
можно сформулировать так: когерент¬ 
ное световое пятно наносит цели го¬ 
раздо большие повреждения из-за 
так называемой «спэкл-структуры», 
приводящей к локальным концентра¬ 
циям электромагнитного поля в мил¬ 
лионы раз большим, чем усредненная 
мощность луча. К тому же когерент¬ 
ное излучение можно сфокусировать 
в пятно размером порядка его длины 
волны (единственное ограничение 
здесь — дифракция). При этом разру¬ 
шительное действие луча увеличива¬ 
ется в тысячи раз. 

Единственным источником такого 
излучения служит лазер (1-А5ЕР — 
І-ідЫ АтрІШсайоп Ьу 5гіти1а*еб 
Еті$ 5 Іоп оГ Рабіаііоп, «Усиление света 
с помощью вынужденного излуче¬ 
ния»). Впрочем, есть аналогичные по 
принципу генераторы микроволново¬ 
го излучения, называемые мазерами 
(МАЗЕР — Місгоѵѵаѵе Атріійсайоп Ьу 
Бйтиіаіеб Егттзіоп оГ Рагііайоп, «Уси¬ 
ление микроволн с помощью вынуж¬ 
денного излучения»). Однако послед¬ 
ние не получили широкого боевого 
применения по причине довольно 
больших габаритов и малых излучае¬ 
мых мощностей. 
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О Космический лазер. Красиво, но 
неправдоподобно. 


Итак, лазеры. Окутанное легенда¬ 
ми и мифами грозное оружие, которое 
уже в середине 60-х годов поступило 
на вооружение научной фантастики. 
Однако фантасты — люди творческие, 
они не вдавались в тонкости кванто¬ 


вой оптики, посему и лазеры у них ре¬ 
зали что угодно, где угодно и когда 
угодно. Действительность же намного 
скромнее и сложнее. К примеру, рас¬ 
сечь одним махом дюймовую сталь¬ 
ную плиту лазером ну никак не удаст¬ 
ся. Особенно в атмосфере, которая 
при увеличении мощности луча ведет 
себя очень нелинейно и норовит об¬ 
разовать плазменную «искру», совер¬ 
шенно непрозрачную для излучения и 
зачастую губительную для лазера. Ва¬ 
куум, впрочем, тоже склонен ко вся¬ 
ким подвохам, когда лазерное излуче¬ 
ние превышает определенный порог 
мощности. 



□ Зеркало-концентратор. 
Самая уязвимая часть лазера. 


Итак, существуют фундаменталь¬ 
ные ограничения на мощность лазер¬ 
ного луча. Однако существуют много¬ 
лучевые системы, которые позволяют 
направить на одну точку несколько 
источников, многократно усиливая 
разрушительное действие. Понятно, 
что без сверхточной электроники, си¬ 
стем наведения и удержания цели 
здесь не обойтись. Но об этом — ни¬ 
же. А пока поговорим о солдатах ла¬ 
зерной «национальности» и прочих 
«меньшинствах» электромагнитного 
принципа действия. Однако не забы¬ 
вайте, что все нижеописанное по 
большей части существует в виде про¬ 
тотипов или лабораторных образцов. 
А в небе над нами пока к счастью, 
мирно. 


ГАЗОДИНАМИЧЕСКИЕ ЛАЗЕРЫ 
Собственно говоря, это не совсем ла¬ 
зер. Его правильное название — су¬ 
перлюминесцентный излучатель с мо¬ 
лекулярно-термодинамической на¬ 
качкой. Непонятно? Секундочку. 

В отличие от лазера, использую¬ 
щего излучательные и безызлуча¬ 
тельные уровни орбитальных элек¬ 
тронов, здесь накачке подвергаются 
молекулы газа. А сама накачка про¬ 
исходит не квантами света, а адиаба¬ 
тическим расширением нагретого до 
высокой температуры газа. При этом 
возбужденные молекулы оказывают¬ 
ся в метастабильном состоянии. А 
когда падение температуры стано¬ 
вится критическим, генерируется 
электромагнитное излучение ИК диа¬ 
пазона. 

Технически газодинамический ла¬ 
зер представляет собой газовую тур¬ 
бину с соплом особого профиля, вы¬ 
хлоп которой производится в полость 
оптического резонатора. Излучение 
распространяется при этом строго 
перпендикулярно направлению газо¬ 
вой струи. Первый действующий про¬ 
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тотип газодинамического лазера был 
построен в 1967 году. И сразу же ста¬ 
ло понятно, что боевое применение 
лазера — возможно. 

Преимущества газодинамического 
лазера — огромная развиваемая 
мощность в режиме непрерывного из¬ 
лучения. Она может достигать сотен 
киловатт в непрерывном режиме ге¬ 
нерации (что абсолютно недостижи¬ 
мо для «настоящих» лазеров). Недо¬ 
статки — большое количество по¬ 
требляемого топлива, габариты и мас¬ 
са. А в условиях орбитального приме¬ 
нения вылезает еще один серьезный 
недостаток. Струя газа, бьющая в ва¬ 
куум, вызывает реактивный эффект, 
то есть нежелательное движение или 
вращение боевой космической стан¬ 
ции. Для компенсации этого эффекта 
во время работы лазера должны ра¬ 
ботать и двигатели астрокоррекции, а 
их топливный ресурс отнюдь не без¬ 
граничен. 

Основные цели газодинамическо¬ 
го лазера — МБР на разгонном участ¬ 
ке и боевые блоки МБР на заатмо- 
сферном участке траектории. 

ЭКСИМЕРНЫЕ ЛАЗЕРЫ 
Эти устройства — чистокровные лазе¬ 
ры. Правда, накачка в них происходит 
не за счет облучения рабочего тела 
фотонами, а как результат электричес¬ 
кого разряда в рабочем теле. В ос¬ 
тальном их устройство мало отличает¬ 
ся от классического лазера. 

□ На заметку: термин эксимер 
(англ. ехаЧеб бітег) обозначает 
«возбужденный димер» и обозна¬ 
чает тип материала, используемо¬ 
го в качестве рабочего тела лазе¬ 
ра. Несмотря на то, что слово ди¬ 
мер относится только к соедине¬ 
нию одинаковых атомов, а в боль¬ 
шинстве эксимерных лазеров ис¬ 
пользуются смеси благородных 
газов с галогенами, название при¬ 
жилось и используется для всех 
лазеров аналогичной конструк¬ 
ции. 

Эксимерные лазеры могут рабо¬ 
тать как в импульсном, так и в непре¬ 
рывном режиме. Излучение их лежит. 


как правило, в ультрафиолетовом диа¬ 
пазоне. 

Боевое применение эксимерных 
лазеров орбитального базирова¬ 
ния — уничтожение космических 
транспортных средств, боевых блоков 
межконтинентальных ракет, вражес¬ 
ких оружейных, коммуникационных и 
разведывательных систем орбиталь¬ 
ного базирования, высоколетящих ат¬ 
мосферных целей. 



Мощность боевых эксимерных ла¬ 
зеров может быть порядка десятков 
мегаватт в импульсном режиме за счет 
сверхмалых длительностей импульса. 
Энергия же одиночного импульса мо¬ 
жет достигать нескольких килоджоу¬ 
лей, чего вполне достаточно для раз¬ 
рушения стенок топливных баков, уст¬ 
ройств телеметрии и связи, грузовых 
отсеков транспортных кораблей. 

РЕНТГЕНОВСКИЕ ЛАЗЕРЫ 
Классические лазеры, основанные на 
принципах накачки электронов или 
молекул, имеют принципиальные ог¬ 
раничения по длине волны излучае¬ 
мых квантов. Даже для создания ла- 
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О Орбитальный парад 
эксимерных лазеров. 


зеров, работающих в области дальне¬ 
го (вакуумного) УФ (от 190 до 90 нм), 
требуются всяческие ухищрения, 
снижающие их и без того малый КПД. 
Мягкое рентгеновское излучение (от 
90 до 5 нм) можно получить, исполь¬ 
зуя внутренние электронные обо¬ 
лочки. А испустить квант 
жесткого рентгеновско 
го излучения ни моле¬ 
кула, ни электрон не 
могут. Причина то¬ 
му — законы кван¬ 
товой механики. 

Однако согласно 
этим же законам ядра 
атомов способны испус¬ 
кать рентгеновские кван¬ 
ты. И они тоже могут находить¬ 
ся в метастабильном состоянии. 

А зачем нужно когерентное рент¬ 
геновское излучение, можете спро¬ 
сить вы. Неужели недостаточно вы¬ 
шеописанных лазеров? Для уничто¬ 
жения незащищенных объектов ор¬ 
битального базирования — да, впол¬ 


не достаточно. Но вот если цель нахо¬ 
дится на поверхности Земли, за мощ¬ 
ным атмосферным щитом, то пораз¬ 
ить ее лазером оптического диапазо¬ 
на практически невозможно. А вот 
рентгеновский орбитальный удар 
вполне с этим справится, да еще и 
пройдет через метровые бе¬ 
тонные перекрытия. 

Что же касается за- 
атмосферных целей, 
то рентгеновское из¬ 
лучение практически 
не отражается зер¬ 
кальным металличес¬ 
ким щитом противола¬ 
зерной защиты. То есть 
рентгеновский импульс 
уничтожит и щит, и то, что за 
ним находится. 

Теперь возникает еще один впол¬ 
не законный вопрос: чем же осущест¬ 
вить накачку атомных ядер? Элемен¬ 
тарно, как выясняется. Мощнейшим 
импульсным источником жесткого 
рентгеновского и гамма-излучения 




может служить ядерный или термо¬ 
ядерный взрыв в вакууме. Как извест¬ 
но, часть энергии атмосферного ядер- 
ного взрыва тратится на создание 


фронта ударной волны. В вакууме же, 
где ударной волны не может быть 
принципиально, практически вся 
энергия взрыва расходуется на элек- 


ИСТОРИЯ С ГЕОГРАФИЕЙ 

В оенные доктрины США и СССР 70-80 годов существенно отличались. 

Соединенные Штаты использовали так называемую концепцию пре- 
еентивного ядерного удара . Согласно ей, ракетно-ядерное нападение 
должно носитъ упреждающую функцию. Основными целями ракет при 
этом предполагались советские ракетные шахты и стратегически важ¬ 
ные на момент начала войны военные комплексы. Поскольку война с 
применением ядерного оружия не должна была носитъ затяжной харак¬ 
тер, военно-промышленные объекты, транспортные коммуникации, 
крупные грузовые порты и индустриальные города не входили в число 
целей для ядерной бомбардировки. Иначе говоря, основной задачей 
американского ядерного оружия было уничтожение советскою ядерно¬ 


го оружия. 


Советский Союз же придержи¬ 
вался доктрины ответно-встреч¬ 
ного удара. При подтверждении 
1 ! факта массовых пусков баллисти- 

І , | ческих носителей с территории 

США, появления в районах разме¬ 
щения шахтных пусковых комплек¬ 
сов стратегических бомбардиров¬ 
щиков вероятного противника ли¬ 
бо каких-то иных событий, имею¬ 
щих характер явной непосред¬ 
ственной угрозы, предполагался 
одновременный запуск всех ока¬ 
завшихся под угрозой ракет и их 
распределение по действительным 
стратегическим целям. Опустевшие 
американские ракетные шахты ата¬ 
ковать при этом смысла нет, страте¬ 
гические аэродромы — тоже. Поэтому целями ответно-встречного уда¬ 
ра были крупные города восточного побережья. Впрочем, учитывая ко¬ 
личество ядерных и термоядерных зарядов, которыми СССР располагал 
на этот период нападению подвергался любой мало-мальски крупный 
город Соединенных Штатов. 


Именно концепция ответно-встречиого 
удара породила межконтинентальные ракеты 
с разделяющейся головной частью. Их появ¬ 
ление, равно как и наличие советских атом¬ 
ных подводных лодок с баллистическими ра¬ 
кетами, которые и до сих пор считаются прак¬ 
тически неуничтожимыми, заставило США 
искать эффективные средства для восста¬ 
новления собственного стратегического пре¬ 
восходства. Одним из этих средств стали 
крылатые ракеты воздушного и морского ба¬ 
зирования. Их применение в отношении 
СССР было гораздо более эффективным, чем 
против США. Одна из тактик атаки крылатой 
ракеты — движение над водой на высоте не¬ 
скольких метров. Это делает ее практически 
невидимой на экране наземных РЛС. 



О Так размещены МБР 
в подводной лодке. 



□ Ядерный взрыв в На¬ 
гасаки. А ведь это всего 
20 килотонн. 





□ Крылатая ракета в полете. 


А теперь взгляните 
на карту мира. Северное 
побережье СССР изреза¬ 
но реками. Подводная 
лодка, боевой корабль 
или самолет могли про¬ 
извести малозаметный 
пуск крылатой ракеты, 
которая входила в устье реки и шла над поверхностью воды, следуя изги¬ 
бам ее русла. Скрытное перемещение и чрезвычайно высокая точность 
попадания делали крылатую ракету очень серьезным оружием. 

Однако развитие орбитальных средств слежения и обнаружения 
воздушных целей снизили эффективность этого вида ракетного оружия. 
При своевременном обнаружении атакующей крылатой ракеты, идущей 
на дозвуковой скорости, любой фронтовой истребитель с легкостью ее 
уничтожает. 


ЛЯ 


КОСМИЧЕСКОЕ ОРУЖИЕ 






















КОСМИЧЕСКОЕ ОРУЖИЕ 



тромагнитный импульс (об этом будет 
ниже), корпускулярные потоки и гам¬ 
ма-излучение. 

О На заметку: по неофициаль¬ 
ным данным, первый эксперимен¬ 
тальный рентгеновский лазер с 
ядерной накачкой был построен и 
испытан в 1981 году. Испытания 
проводились на полигоне штата 
Невада национальной лаборато¬ 
рией им. Лоуренса в Ливерморе. 
По данным эксперимента, дли¬ 
тельность когерентного рентгено¬ 
вского импульса составила 10 нс, 
его длина волны — 1,4 нм, энергия 
одного импульса — порядка 100 
кДж. Нетрудно посчитать, что раз¬ 
виваемая мощность этого устрой¬ 
ства — 10 тераватт. Подобных ис¬ 
точников направленного рентге¬ 
новского излучения история на¬ 
уки не знала. 

В дальнейшем был проведен ряд 
заатмосферных испытаний, подтвер¬ 
дивших принципиальную и техноло¬ 
гическую возможность создания бое¬ 
вых рентгеновских лазеров орбиталь¬ 
ного базирования. 

Но дальше экспериментальных 
прототипов, к счастью, дело не по¬ 
шло. 



О Экспериментальный рентгено¬ 
вский лазер в Ливерморе. 


Устройство такого лазера доста¬ 
точно просто. Это пакет железных 
стержней, за одним из торцов которо¬ 
го расположен ядерный заряд. При 
его подрыве генерируется рентгено¬ 
вский импульс, исходящий с противо¬ 
положного конца пакета. Само собой 
понятно, что такая схема — принци¬ 
пиально одноразовая. Ведь в резуль¬ 
тате взрыва большая часть рабочего 
тела и несущей конструкции превра¬ 
щается в высокотемпературную плаз¬ 
му. По сути, рентгеновский лазер не 
содержит резонатора, да и не может 
его содержать. Не существует пока ве¬ 
щества, которое отражало бы рентге¬ 
новские кванты. Кстати, именно по 


этой же причине до сих пор не по¬ 
строено ни одного космического ко¬ 
рабля с ядерно-импульсным двигате¬ 
лем или фотонного звездолета. 

Области применения рентгено¬ 
вского лазера — уничтожение заат¬ 
мосферных защищенных целей, нане¬ 
сение орбитальных ударов по назем¬ 
ным стратегическим объектам (ко¬ 
мандные центры, ракетно-шахтные 
комплексы, военные аэродромы, 
авианосцы, подводные лодки с ядер- 
ным оружием). 

ЗМИОРУЖИЕ 

Как я уже говорил, ядерный взрыв в 
вакууме существенно отличается от 
атмосферного полным отсутствием 
ударной волны. На создание широ¬ 
коспектрального электромагнитного 
импульса уходит до 30% общей энер¬ 
гии взрыва. Более того, существуют 
схемы ядерных зарядов, так называе¬ 
мые «трансформеры», в которых до¬ 
ля энергии, отводимой на электрома¬ 
гнитный импульс, значительно уве¬ 
личена. 

При мегатонном взрыве в электро¬ 
магнитное излучение переходит энер¬ 
гия ІО 11 Дж. При подрыве такого за¬ 
ряда страдает в первую очередь мик¬ 
роэлектроника. Электромагнитный 
импульс наводит колоссальные токи в 
проводниках, что приводит к их разо¬ 
греву и разрушению, а также вызыва¬ 
ет пробои в полупроводниковых 
структурах. Особенно эффективно та¬ 
кое оружие при поражении группо¬ 
вых целей (боевые блоки ракет после 
разведения), но пригодно и для унич¬ 
тожения высотных беспилотных лета¬ 
тельных аппаратов, стратегических 
бомбардировщиков, межконтинен¬ 
тальных ракет на заатмосферном раз¬ 
гонном участке. 

Для доставки на место ядерного 
заряда-трансформера используются, 
как правило, противоракеты орби¬ 
тального базирования. Радиус пора¬ 
жения электромагнитного импульсно¬ 
го оружия — не более двух-трех де¬ 
сятков километров, поэтому оно тре- 






□ Графическое представление по¬ 
ражения ракеты ЭМИ-оружием. 


бует точности и оперативности в при¬ 
менении. Отсюда и его бессмыслен¬ 
ность для наземного базирования. 
Более того, это оружие ненаправлен¬ 
ного действия, поэтому с одинаковой 
вероятностью поражает как вражес¬ 
кую, так и свою электронику. Так что 
оружие это вполне миротворческое. 
Без электроники не сильно-то и по¬ 
воюешь. 

И вот тут самое время вспомнить о 
мазерах. Для поражения одиночной 
цели не требуется гигантских мощнос¬ 
тей. Как показали эксперименты, 
электроника боевого блока ракеты 
необратимо выводится из строя при 
плотности потока мощности порядка 
150-200 Вт/см 2 . Это вполне достижи¬ 
мая величина на сегодняшний день, 
особенно если использовать несколь¬ 
ко источников. Впрочем, серьезных 
практических разработок в этой обла¬ 
сти, насколько мне известно, пока нет. 

Нерешаемой проблемой остается 
невозможность выяснить, действи¬ 
тельно ли поражена цель (если это, 
предположим, боевой блок) и можно 
ли переходить к поражению следую¬ 
щей. Дело в том, что на инерционном 
участке траектории боеголовки про¬ 
сто летят и не подают никаких «при¬ 
знаков жизни». 

Появлялись в каких-то, без сомне¬ 
ния, светлых головах идеи и об орби¬ 
тальных ударах микроволновым излу¬ 
чением по наземным целям. Кроме 
поражения электроники, в этом слу¬ 
чае предполагается и гибель людей. 
Если точнее, то сваривание их зажи¬ 
во. Как утверждают упомянутые 
«светлые головы», для этого не нужны 
особо большие мощности. Людей 
можно варить и медленно. 


КИНЕТИЧЕСКОЕ 
И ПУЧКОВОЕ ОРУЖИЕ 

Итак, с лазерами и ядерными заряда¬ 
ми покончено. Перейдем теперь к бо¬ 
лее экзотическим оружейным систе¬ 
мам, но-не забудем и о старых добрых 
противоракетах. 

Фантастика и компьютерные игры 
редко вспоминают о противоракетах. 
Уж больно обыденно звучит. Зато 
«рейлган» или «гаусс» — почти на 
каждом шагу. Да и ионные пушки по¬ 
стоянно на орбитах болтаются, по¬ 
верхности угрожают. 

Итак, давайте посмотрим, как об¬ 
стоят дела в реальности. 

ЭЛЕКТРОМАГНИТНЫЕ ПУШКИ 
Идея электромагнитной пушки, то есть 
орудия, в котором ферромагнитный 
снаряд разгоняется электромагнит¬ 


ным полем, далеко не нова. Впервые 
подобное оружие пытались создать 
еще в 1916 году. Снаряд массой 50 
грамм, проходя через цепь коммути¬ 
руемых катушек индуктивности, раз¬ 
гонялся до скорости 200 м/с. Устрой¬ 
ство было чудовищно громоздким, до¬ 
рогим, капризным и медлительным в 
перезарядке. Неудивительно, что во¬ 
енные, сравнив его с полевой трех¬ 
дюймовкой, презрительно отверну¬ 
лись. 

Шло время, совершенствовались 
технологии. Об электромагнитных 
пушках накрепко забыли, а полоум¬ 
ных изобретателей, пытавшихся про¬ 
пихнуть подобный «кунштюк», вояки, 
будучи людьми злопамятными, гнали с 
порога. Так продолжалось более 60 
лет. 

1978 год оказался переломным. 
Доверский центр разработки оружия 
сухопутных войск (США) приступил к 
исследованиям по созданию тактиче¬ 
ской электромагнитной пушки. Эти 
исследования привели к созданию 
совместного с Великобританией про¬ 
екта Е1_5 (Еіесіготадпеііс (.ацпсЬег 
$у$1ет). 

А в 1983 году серьезно заговорили 
о создании стратегического противо¬ 
ракетного варианта электромагнит¬ 
ной пушки. 

Вариант с катушками на оси ство¬ 
ла (так называемая пушка Гаусса) ис¬ 
следователи практически сразу же от¬ 
вергли. Причин тому было достаточ¬ 
но: необходимость коммутации кату¬ 
шек, борьба с рекуперационными вы¬ 
бросами напряжения, неизбежный 
перегрев обмоток и еще масса аргу¬ 
ментов «контра». А вот рейлган (он 
же рельсотрои) оказался перспектив¬ 
ным. 

□ На заметку: идея рельсотрона 
на редкость проста. Есть две па¬ 
раллельные проводящие рельсы, 
жестко закрепленные в диэлек¬ 
трическом лафете. Если подклю¬ 
чить к ним источник тока, ничего, 
естественно, не произойдет. Если 
же предварительно замкнуть 
рельсы скользящим по ним про¬ 
водником (поближе к точкам под¬ 
ключения, но не вплотную), то 
после подключения и на рельсы, и 
на скользящий проводник начнет 
действовать сила Ампера (а не си¬ 
ла Лоренца, как ошибочно утвер¬ 
ждают некоторые публикации). 
Она стремится разорвать замкну¬ 
тый контур с током. Поскольку 
рельсы жестко закреплены, а за¬ 
мыкающий их проводник — нет, 
то в результате он начнет ускорен¬ 
ное движение от точки подключе¬ 
ния, пока не сойдет с направляю¬ 
щих. Дальше разогнанный про¬ 
водник будет двигаться равномер¬ 
но и прямолинейно. Вот, соб¬ 
ственно, и все. 

Проще говоря, снаряд рельсотро¬ 
на — это обычная стальная болванка. 
Но металл, разогнанный до таких ско¬ 
ростей, при ударе превращается в 


















мощную взрывчатку. Механизм явле¬ 
ния таков. Металл всегда содержит 
свободные электроны. В разогнанной 
болванке они покоятся относительно 
кристаллической решетки металла. 
При ударе же болванка тормозится, а 
электроны по инерции продолжают 
двигаться вперед. Возникает электри¬ 
ческий ток силой в десятки милли¬ 
онов ампер, который просто взрывает 
и болванку, и металл преграды. 

Основная проблема, вставшая пе¬ 
ред создателями «рейлгана», — ис¬ 
точник, способный обеспечить долж¬ 
ные токи для ускорителя. Первый 
экспериментальный образец элек¬ 
тромагнитного оружия с рельсовыми 
направляющими был создан в 1991 
году, тогда же впервые прошли 
стрельбы с использованием боевых 
снарядов конической формы. На¬ 
чальная скорость составила 2100 
м/с дульная энергия — 4,5 МДж. Для 
сравнения: пушечный снаряд имеет 
дульную энергию порядка 10 МДж. 
Для обеспечения таких результатов 
потребовался совершенно уникаль¬ 
ный источник тока в 5,6 МА. Реализо¬ 
ван он был как униполярный генера¬ 
тор (ротор, разгоняемый турбиной до 
нескольких тысяч оборотов в минуту, 
с которого путем короткого замыка¬ 
ния снимается огромная пиковая 
мощность). 

В 1992 году, когда к разработкам 
подключилась Ливерморская лабора¬ 
тория, возникла идея создания необ¬ 
ходимого импульса тока при помощи 
ядерного взрыва малой мощности 
(порядка 200-300 тонн ТЭ), произве¬ 
денного между обкладками огромно¬ 
го конденсатора. Само собой, такая 
методика годилась только для орби¬ 
тального эшелона СПРО. 

Космический холод создал до¬ 
полнительные удобства разработчи¬ 
кам рельсотрона. Низкотемператур¬ 
ные сверхпроводники достаточно 
дешевы, чтобы из них создать двух¬ 
сотметровые рельсы ускорителя. 
При этом они могут быть сравнитель¬ 
но тонкими, поскольку тепловыделе¬ 
ние в сверхпроводнике отсутствует 
полностью. 

Заявленные разработчиками ТТХ 
электромагнитной пушки орбитально¬ 
го базирования: длина разгонного 
участка 200 м, масса снаряда 1 кг, ско¬ 
рость снаряда 20-35 км/с. 


Предполагается использование 
как пассивных боеприпасов (моно¬ 
литных стальных болванок), так и уп¬ 
равляемых снарядов с самонаведени¬ 
ем (коррекция траектории выполня¬ 
ется рулевыми реактивными двигате¬ 
лями). Механическая прочность сис¬ 
темы управления и захвата цели — 
ІО 5 д. 

Основными целями электрома¬ 
гнитной пушки предполагаются бое¬ 
вые блоки на заатмосферном участ¬ 
ке и сами межконтинентальные ра¬ 
кеты, проходящие верхние слои ат¬ 
мосферы. 

ПУЧКОВОЕ ОРУЖИЕ 
Вот мы и добрались до пресловутой 
ионной пушки. Впрочем, пучок заря¬ 
женных частиц — это не обязательно 
ионы. Это могут быть электроны, про¬ 
тоны и даже мезоны. Можно разго¬ 
нять и нейтральные атомы или моле¬ 
кулы. 

Суть метода состоит в том, что за¬ 
ряженные частицы, обладающие 
массой покоя, разгоняются в линей¬ 
ном ускорителе до релятивистских 
(порядка скорости света) скоростей 
и превращаются в своеобразные 
«пули» с высокой пробивной способ¬ 
ностью. 

□ На заметку: первые попытки 
взять на вооружение пучковое 
оружие относятся к 1994 году. Ис¬ 
следовательская лаборатория ВМФ 
США провела серию испытаний, в 
ходе которых выяснилось, что пу¬ 
чок заряженных частиц способен 
пробить проводящий канал в атмо¬ 
сфере и без особых потерь рас¬ 
пространяться в нем на расстоя¬ 
нии нескольких километров. Пред¬ 
полагалось использовать пучковое 
оружие для борьбы с самонаводя¬ 
щимися противокорабельными ра¬ 
кетами. При энергии «выстрела» 
10 кДж повреждалась электроника 
наведения на цель, импульс в 100 
кДж подрывал боевой заряд а 1 
МДж приводил к механическому 
разрушению ракеты. Однако со¬ 
вершенствование других способов 
борьбы с противокорабельными 
ракетами сделало их дешевле и на¬ 
дежнее, поэтому пучковое оружие 
во флоте не прижилось. 


Зато исследователи, работающие в 
рамках СОИ, обратили на него самое 
пристальное внимание. Однако пер¬ 
вые же эксперименты в вакууме пока¬ 
зали, что направленный пучок заря¬ 
женных частиц невозможно сделать 
параллельным. Причина — электро¬ 
статическое отталкивание одноимен¬ 
ных зарядов и искривление траекто¬ 
рии в магнитном поле Земли (в этом 
случае — именно сила Лоренца). Для 
орбитального космического оружия 
это было неприемлемо, поскольку 
речь шла о передаче энергии на тыся¬ 
чи километров с высокой точностью. 

Разработчики пошли по другому 
пути. В ускорителе разгонялись заря¬ 
женные частицы ( ионы), а затем в 
специальной камере перезарядки они 
становились нейтральными атомами, 
но скорости при этом практически не 
теряли. Пучок нейтральных атомов 
может распространяться сколь угодно 
далеко, двигаясь практически парал¬ 
лельно. 



Факторов поражения у пучка ато¬ 
мов несколько. В качестве разгоняе¬ 
мых частиц используются протоны 
(ядра водорода) или дейтроны (ядра 
дейтерия). В камере перезарядки они 
становятся атомами водорода или 
дейтерия, летящими со скоростями в 
десятки тысяч километров в секунду. 

Попадая в цель, атомы легко ио¬ 
низируются, теряя единственный 
электрон, при этом глубина проник¬ 
новения частиц увеличивается в де¬ 
сятки и даже сотни раз. В результате 
происходит термическое разрушение 
металла. 

Кроме того, при торможении час¬ 
тиц пучка в металле возникнет так на¬ 
зываемое «тормозное излучение», 
распространяющееся по ходу движе¬ 
ния пучка. Это рентгеновские кванты 
жесткого диапазона и рентгеновские 
кванты. 

В итоге, даже если обшивка корпу¬ 
са не будет пробита пучком ионов, 
тормозное излучение с большой ве¬ 
роятностью уничтожит экипаж и вы¬ 
ведет из строя электронику. 

Также под воздействием пучка ча¬ 
стиц высокой энергии в обшивке бу¬ 
дут наводиться вихревые токи, рожда¬ 
ющие электромагнитный импульс. 

Таким образом, пучковое оружие 
обладает тремя поражающими факто¬ 
рами: механическое разрушение, на¬ 
правленное гамма-излучение и элек¬ 
тромагнитный импульс. 

Однако «ионная пушка», описан¬ 
ная в фантастике и фигурирующая во 
многих компьютерных играх, — это 
миф. Ни в каком варианте подобному 
оружию, находящемуся на орбите, не 


удастся пробить атмосферу и пораз¬ 
ить какую-либо цель на поверхности 
планеты. С таким же успехом ее жите¬ 
лей можно бомбить подшивками газет 
или рулонами туалетной бумаги. Ну, 
разве что планета лишена атмосферы, 
а ее жители, не нуждающиеся в дыха¬ 
нии, свободно разгуливают по улицам 
городов. 

Основная цель пучкового ору¬ 
жия — боевые блоки ракет на заатмо¬ 
сферном участке, челночные корабли 
и аэрокосмические самолеты класса 
«Спираль». 


РАКЕТЫ ПЕРЕХВАТЧИКИ 
Может показаться, что СОИ строится 
только на революционно новых 
принципах оружия. Но это далеко не 
так. Приблизительно треть общих ас¬ 
сигнований на развитие СПРО тра¬ 
тится на дальнейшие усовершен¬ 
ствования ракет-перехватчиков. Бо¬ 
лее того, этот вид космического ору¬ 
жия орбитального базирования, по¬ 
жалуй, единственный из практичес¬ 
ки реализуемых на сегодняшний 
день. По сути, эти ракеты мало чем 
отличаются от противоракет Зрагіап 
или Зргіпі, входящих в систему 
5а?едиаг(1. Они, как правило, имеют 
ядерную боевую часть, оснащены 
очень мощным твердотопливным ус¬ 
корителем, системой распознавания 
целей и наведения на них. 



Боевая космическая станция, вхо¬ 
дящая в глобальную СПРО, сможет не¬ 
сти до двадцати единиц этого оружия. 








КОСМИЧЕСКОЕ ОРУЖИЕ 
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При этом предусматривается возмож¬ 
ность как поочередного, так и одно¬ 
временного их пуска. 


СИСТЕМЫ ПОИСКА ЦЕЛЕЙ 
И УПРАВЛЕНИЯ ОГНЕМ 

Основная и первоочередная задача 
системы поиска целей — гарантиро¬ 
ванное распознавание пуска МБР. За¬ 
дача это чрезвычайно сложная и от¬ 
ветственная. Ведь ложное определе¬ 
ние пуска вызовет боевой режим всей 
глобальной системы с фиксацией вни¬ 
мания именно на этом ложном сигна¬ 
ле. При этом вероятность пропуска 
действительного пуска резко увели¬ 
чивается. 

В состав системы поиска цели и 
управления огнем входит множество 
звеньев (низкоорбитальные спутники, 
оборудованные тепловыми и оптичес¬ 
кими детекторами, самолеты с радио¬ 
локационной системой АМС5, назем¬ 
ные радиолокационные станции 
дальнего обнаружения, данные стра¬ 
тегической разведки агентурного и 
аналитического характера и многое 
другое). Вся эта информация переда¬ 
ется в компьютерную сеть, где она 
обобщается, классифицируется и сис¬ 
тематизируется. В каждый момент 
времени существует определенный 
стратегический план действий, кото¬ 
рый через секунду уже теряет акту¬ 
альность (всплывают и погружаются 
подводные лодки, взлетают и садятся 
стратегические бомбардировщики, 
идут по своим орбитам спутники, дви¬ 
жутся по дорогам мобильные ракет¬ 
ные комплексы). 

Основные задачи системы поиска 
цели и управления огнем можно 
вкратце сформулировать так: 

■ постоянный контроль территории 
потенциального противника, аква¬ 
тории Мирового океана, воздуш¬ 
ного и околоземного простран¬ 
ства; 

■ обнаружение и отслеживание всех 
потенциально опасных объектов 
(баллистических и крылатых ра¬ 
кет, стратегических бомбардиров¬ 
щиков, надводных и подводных 
кораблей, способных нести ядер- 
ное оружие, орбитальных боевых 
систем), а также оценка степени 
угрозы и вероятности поражения 
цели; 

■ управление боевыми эшелонами 
систем противоракетной обороны 
(оптимальное распределение по 
целям, контроль боеготовности и 
работоспособности компонентов, 
задействование боевого резерва); 

■ наведение на цели и контроль их 
поражения. 

Эффективность и боеготовность 
всей СПРО зависит в первую очередь 
от безотказной работы компьютеров, 
перерабатывающих и хранящих сотни 
терабайт информации. Несмотря на 
созданные алгоритмы коррекции 
ошибок, эта задача на сегодняшний 
день не решена в поставленном объ¬ 
еме. В условиях Земли полупроводни¬ 


ковое устройство памяти емкостью 1 
Мбайт имеет один сбой в среднем за 
36 дней, а с использованием коррек¬ 
тирующих кодов один неустранимый 
сбой в нем происходит через 63 года. 
Учитывая гигантский объем памяти, 
требующийся для выполнения задач 
космической СПРО, а также высокий 
фон космического излучения, можно 
заранее быть уверенным в низкой на¬ 
дежности работы компьютеров, в осо¬ 
бенности базирующихся на космичес¬ 
ких аппаратах. 

Отдельная задача, требующая сто¬ 
процентного решения, — точность 
прицеливания. Промах импульса 
рентгеновского лазера, к примеру, об¬ 
ходится слишком дорого, а на этапе 
подлета может оказаться фатальным. 

Проще всего оказалось прицели¬ 
ваться лазером. Существует так назы¬ 
ваемое «зеркало обращения волново¬ 
го фронта». Это устройство позволяет 
обратить фронт отраженного от по¬ 
верхности цели зондирующего лазер¬ 
ного импульса малой мощности, затем 
усилить его в квантовом усилителе и 
направить боевой импульс точно в 
цель (лучшая точность недостижима 
принципиально). 

Другие компоненты СПРО орби¬ 
тального базирования, в том числе и 
ракеты-перехватчики, имеют на се¬ 
годняшний день недопустимо низкую 
надежность и точность. 


мер из сои 

Теперь, когда мы с вами кое-что уз¬ 
нали о космическом оружии орби¬ 
тального базирования, самое время 
рассмотреть основное противостоя¬ 
ние. Межконтинентальные баллис¬ 
тические ракеты с разделяющейся 
головной частью против противора¬ 
кетной системы космического бази¬ 
рования. 

Для конкретики возьмем не но¬ 
вую, но достаточно хорошо испытан¬ 
ную ракету 15А18, входящую в ком¬ 
плексы Р-36М УТТХ (15П018) и Р- 
36М2 «Воевода» (15П018М), изве¬ 
стную за рубежом как 55-18 5а1ап. На 
май 2006 года в состав РВСН входит 
74 шахтных пусковых установки с МБР 
Р-36М УТТХ и Р-36М2, оснащенных 10 
боевыми блоками каждая. 



Ракеты этого типа — самые мощ¬ 
ные из всех МБР. Они способны нести 
десять боевых блоков индивидуаль¬ 
ного наведения с ядерным зарядом 
500 кт В, десять полных имитаторов и 
до ста упрощенных имитаторов. Ком¬ 
плекс Р-36М2 был спроектирован с 
учетом ответно-встречного ядерного 
удара и перспективных средств про¬ 
тиворакетной обороны США. 



О На заметку: траектория полета 
баллистической ракеты условно 
делится на четыре участка. С мо¬ 
мента старта и до выхода из плот¬ 
ных слоев атмосферы (80-100 
км) — активный атмосферный 
участок. После выхода за преде¬ 
лы атмосферы и до отработки ре¬ 
сурса маршевого двигателя вто¬ 
рой (иногда третьей) ступени — 
активный заатмосферный учас¬ 
ток. После отстыковки последней 
ступени начинается участок раз¬ 
деления, во время которого сбра¬ 
сывается носовой обтекатель и 
боевые блоки рассредотачивают- 
ся в пространстве. После разведе¬ 
ния боевых блоков начинается 
пассивный участок , который за¬ 
канчивается при входе боевых 
блоков в плотные слои атмосфе¬ 
ры. Заключительная часть траек¬ 
тории называется участком под¬ 
лета. Этот участок наиболее опа¬ 
сен для атакующего боевого бло¬ 
ка, поскольку на него обрушивает¬ 
ся вся мощь систем противоракет¬ 
ной обороны. 



О Старт межконтинентальной бал¬ 
листической ракеты. 


Итак, начнем с момента пуска. 
Маскировка этого факта может быть 
многокомпонентной: распыление не¬ 
прозрачных аэрозольных «завес» 
над местом старта, разнообразные 
шумовые эффекты оптического и ви¬ 
димого диапазона, обеспечивающие 
«купольное» прикрытие старта. «Ми¬ 
нометная» методика пуска Р-36МУ из 
стартового контейнера сама по себе 
плохо детектируется средствами ран¬ 
него обнаружения, а под «шумовым 
куполом» практически не обнаружи¬ 
вается. 

При включении двигателей пер¬ 
вой ступени становится возможным 
наведение по факелу. Цель для орби¬ 
тальных лазеров при этом — топлив¬ 
ные баки первой и второй ступени. 
Однако, как было установлено, введе¬ 
ние в топливо химических присадок, 
хаотически меняющих форму и спектр 
факела, резко снижает вероятность 
безошибочного сопровождения цели 
и наведения на нее. 
































При отделении первой ступени 
предусмотрен временной промежу¬ 
ток, в течение которого двигатель вто¬ 
рой ступени не работает, а полет про¬ 
должается по инерции. Это создает 
еще больше трудностей в отслежива¬ 
нии перемещения МБР. 

Двигатели второй ступени разго¬ 
няют МБР до скорости более 7 км/с, 
после чего вторая ступень отделяет¬ 
ся. На этом этапе поражение МБР за¬ 
труднительно из-за большого ускоре¬ 
ния, которое к тому же может непред¬ 
сказуемо варьироваться в некоторых 
пределах бортовой вычислительной 
системой. 

После отработки ресурса второй 
ступени выполняется разведение бое¬ 
вых блоков и начинается заатмосфер- 
ный инерционный участок траекто¬ 
рии. На этом этапе цель становится 
групповой, но ее одновременное по¬ 
ражение средствами СПРО орбиталь¬ 
ного базирования невозможно. Ско¬ 
рострельность боевых систем не по¬ 
зволяет уничтожать все цели без раз¬ 
бора (их в общей сложности может 
быть больше сотни), а гарантирован¬ 
ное распознавание истинных на дан¬ 
ный момент невозможно. Борьба с 
орбитальными ракетами-перехватчи¬ 
ками сводится к подрыву маломощно¬ 
го «ослепляющего» заряда при атаке. 
При этом с большой вероятностью вы¬ 
водятся из строя датчики вражеских 
систем наведения на цель. 


Ни одна из существующих лазер¬ 
ных систем не способна за один им¬ 
пульс уничтожить боеголовку. Для то¬ 
го, чтобы испарить теплозащитный эк¬ 
ран (он, кстати, выдерживает тепло¬ 
вые режимы торможения в атмосфе¬ 
ре), необходимо зафиксировать луч 
на определенной точке корпуса бое¬ 
вого блока на некоторое время (по¬ 
рядка нескольких секунд). Для проти¬ 
водействия лазерным атакам предло¬ 
жены были два варианта. Первый из 
них предусматривал вращение боево¬ 
го блока вдоль продольной оси. При 
этом придется прогревать лучом не 
точку, а «поясок», что снизит вероят¬ 
ность поражения в тысячи раз. Кроме 
того, возможно оборудование боевого 
блока экраном из тугоплавкой моди¬ 
фикации углерода, способным пере¬ 
мещаться в точку нагрева. 

Кинетическое оружие на сегод¬ 
няшний день не выдерживает ника¬ 
кой критики. Скорострельность, точ¬ 


ность и надежность этих систем чрез¬ 
вычайно низки, поэтому значительно¬ 
го снижения поголовья боевых бло¬ 
ков за их счет не предвидится. 

По оценкам оптимистов, на заат- 
мосферном участке возможно унич¬ 
тожение до семидесяти (максимум) 
процентов боевых блоков МБР. Пес¬ 
симисты склоняются к тридцати. 

Этап подлета начинается с момен¬ 
та входа в плотные слои атмосферы. 
Ложные цели сгорают, боевые блоки 
выполняют процедуру торможения и 
получают способность к маневриро¬ 
ванию в атмосфере. Их ско¬ 
рость при этом от 6 до 10 
тысяч км/ч. Сбить та¬ 
кую скоростную цель, 
да еще и совершаю¬ 
щую противоракет¬ 
ный маневр, неве¬ 
роятно трудно. Бо¬ 
лее того, часть бое¬ 
вых блоков могут быть 
взорваны на высоте 15- 
20 км с целью «ослепления» 
наземных эшелонов ПРО. 

Группа ученых под руководством 
академика Е.П. Велихова оценила 
максимальный общий процент потерь 
боевых блоков в 80-85 процентов. 
Это при единичных пусках. Массовый 
запуск таких МБР с хаотическим чере¬ 
дованием настильных и навесных 
траекторий активного участка полета 
способен снизить долю потерь до 20- 


30 процентов. И это с учетом того, что 
даже десяток прорвавшихся к цели 
боевых блоков (с зарядом в полмега¬ 
тонны каждый) способен причинить 
территории противника непоправи¬ 
мый ущерб. 


НЕСИММЕТРИЧНЫЙ ОТВЕТ 

На американскую СОИ образца 1983 
года, существующую и поныне в виде 
пропагандистских компьютерных 
«мультиков», Советский Союз сфор¬ 
мулировал в 1987 году «несиммет¬ 
ричный ответ». Само собой, сущест¬ 
вует он только на бумаге, но вполне 
реализуем на практике (в отличие от 
СОИ), особенно при наличии мощных 
ракет-носителей с высокой грузо¬ 
подъемностью. Смысл этого «несим¬ 
метричного ответа» — сделать бес¬ 
смысленной или невозможной реа¬ 
лизацию СОИ 


Было предложено несколько де¬ 
сятков вариантов этого самого «не¬ 
симметричного ответа» с разной сте¬ 
пенью несимметричности. Из них мне 
хочется выделить два, которые отли¬ 
чаются особым изяществом, дешевиз¬ 
ной и своеобразным военно-промыш¬ 
ленным юмором. 

Понятно, что такие крупные и пре¬ 
цизионные аппараты, как лазеры и ус¬ 
корители, движущиеся по известным 
круговым или эллиптическим орбитам, 
априорно представляют из себя более 
уязвимую цель, чем неожиданно взле¬ 
тающая МБР. Во всяком случае, 
защита боевых орбитальных 
платформ, которых в лю¬ 
бом случае будет мень¬ 
ше, чем атакующих ра¬ 
кет, составляет неве¬ 
роятно сложную зада¬ 
чу. Рентгеновские ла¬ 
зеры, не имеющие по¬ 
стоянной «орбитальной 
прописки», а запускаемые с 
подводных лодок в момент 
конфликта, разумеется, пострадают 
меньше всего. Что же касается ускори¬ 
телей, химических и газодинамических 
лазеров, ракетоносных платформ и 
прочего добра, которое по-быстрому и 
не выведешь на орбиту, то их защи¬ 
щенность — фикция чистой воды. 

Итак, «кунштюк» номер один. На 
встречную орбиту с теми же параме¬ 
трами выводится килограмм-другой 
шариков для шарикоподшипника. 
Естественно, этот килограмм-другой 
не летит компактной массой, а рас¬ 
средоточен в облако диаметром в 
сотню метров и практически не ви¬ 
ден радарами. 

Таким образом, навстречу друг 
другу движутся боевая орбитальная 
платформа стоимостью в десятки и да¬ 
же сотни миллионов долларов, по са¬ 
мую завязку полная всяких вы¬ 
сокотехнологических 
«хрупкостей» и «тонкос¬ 
тей», и невозмутимое 
стометровое облако 
стальных шариков 
стоимостью в пару 
долларов максимум, 
совершенно непри¬ 
годное для уничтоже¬ 
ния издалека. Скорость 
сближения — около 16 км/с. 

В итоге какая-то часть шариков ге¬ 
ройски погибнет, а американцы полу¬ 
чат в свое распоряжение огромный 
дуршлаг орбитального базирования, 
ни к чему более непригодный. Впро¬ 
чем, рентгеновскому лазеру, влетев¬ 
шему в такое облако (шариков у нас 
много, так что их можно запускать тон¬ 
нами), тоже мало не покажется. 

И еще один «кунштюк», номер 
два. На околоземную орбиту выво¬ 
дится контейнер с жидким сверхчис¬ 
тым аммиаком, закрытый пробочкой и 
оборудованный механизмом откупо¬ 
ривания. После удаления пробочки 
аммиак испаряется, образуя облако, 
продолжающее движение по орбите. 
При попадании в такое облако любой 
оптической системы (зеркало и линзы 


телескопа наведения, зеркала резона¬ 
тора лазера, зеркало переотражения 
и т.п.) аммиак оседает на поверхнос¬ 
ти. При этом означенная поверхность 
из зеркально-неприветливой превра¬ 
щается в приятно-матовую. Само со¬ 
бой, много в таной телескоп не уви¬ 
дишь, попытка пальнуть из лазера с 
таким резонатором вызовет стран¬ 
ный смех в определенных кругах, а ла¬ 
зерный импульс в пару-тройку кило¬ 
джоулей, попытавшийся отразиться от 
такого зеркала, сделает США беднее 
на одно зеркало. 

*■** 

Таким образом, противоракетная обо¬ 
рона с элементами космического ба¬ 
зирования на сегодняшний день — не 
более чем миф. Единственный пози¬ 
тивный эффект всего проекта СОИ — 
революционный технологический 
прорыв во многих областях, который 
возможно и должно использовать в 
сугубо созидательных целях. К приме¬ 
ру, развитие эксимерных лазеров 
привело к их использованию в хирур¬ 
гии и косметологии, а исследование 
рентгеновских — к многообещающим 
перспективам в области хранения ин¬ 
формации. Да и создание отказоус¬ 
тойчивых алгоритмов обработки дан¬ 
ных будет пригодно везде, где есть хо¬ 
тя бы один компьютер. 

Крайне трудно объять необъятное. 
Из того, что можно было рассказать о 
космическом оружии, в статье помес¬ 
тилась едва ли десятая часть. При¬ 
шлось оставить за кадром и аэрокос¬ 
мические самолеты, и челночные ко¬ 
рабли, и многочисленные крайне ин¬ 
тересные схемы переотражения ла¬ 
зерного импульса, и математические 
выкладки, предсказывающие надеж¬ 
ность информационно-кибернетичес¬ 
ких систем, и методики быстрой сбор¬ 
ки орбитальных боевых плат¬ 
форм модульного типа, и 
многое-многое другое. А 
то, что было описано, 
пришлось сжать до 
предела. К примеру, 
кратко упомянутое 
зеркало обращения 
волнового фронта за¬ 
служивает отдельной 
статьи (по этой теме на¬ 
писаны десятки докторских 
диссертаций и проводилось мно¬ 
жество конференций). Но какое-то 
представление о космическом ору¬ 
жии, возможном ѳ сегодняшней ре¬ 
альности, вы получили. Во всяком 
случае, я на это искренне надеюсь. 

Мира всем вам, дорогие читате¬ 
ли, и чистого неба над головой. 
Будьте счастливы при малейшей 
возможности. ЯКИ 
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— Пусть сочинит стихотворение о 
кибзротике! — сказал наконец Кло- 
поуций, радостно усмехаясь. — 
Пусть там будет не больше шести 
строк, а в них о любви и измене, о му¬ 
зыке. о неграх, о высшем обществе, о 
несчастье, о кровосмесительстве — 
в рифму, и чтобы все слова были 
только на букву К! 

С Лем, 

«Электрибальд Трурля» 

Даже восторженные поклонники 
компьютерных игр обычно признают, 
что сюжеты абсолютного большин¬ 
ства игр сильно уступают далеко не 
самой выдающейся книге. По край¬ 
ней мере, это признают те из них, кто 
хорошо представляет себе книги. 

Да и фильмы — если говорить не 
о самых серых образчиках — далеко 
опережают многие даже талантливые 
игры по качеству сценария. 

Почему так — и можно ли с этим 
что-то сделать? 


Популярная 

глупость 

Как ни странно, чаще всего на этот 
вопрос отвечают так: дескать, «на¬ 
стоящим писателям» до игр дела нет, 
они это занятие презирают, а потому 
игровые сценарии пишут всякие не¬ 
доучки. 

Этот ответ, разумеется, даже ря¬ 
дом не лежал с верным. Многие ши¬ 
роко известные и талантливые писа¬ 
тели совсем не против игр и не толь¬ 
ко с удовольствием проводят за ними 
вечерок-другой, но даже пишут о них 
романы. А нередко известный писа¬ 
тель берется самолично создавать 
сюжет к игре; вспомним фейстовский 
Крондор или, например, квесты по 
сценарию знаменитого бразильца 
Пауло Коэльо («Пророк и убийца» и 
другие). Можно найти примеры и по¬ 
ближе... 

Но, как ни странно, эти экспери¬ 
менты вовсе не всегда дают блестя¬ 
щий сценарий. Тот же «Пророк и 
убийца», к примеру, настолько пере¬ 
сыщен «образовательным материа¬ 
лом» (квест делала фирма Сгуо, очень 
ценившая в своих играх познаватель¬ 
ный элемент), что играется не как ин¬ 



терактивная повесть, а как интерак¬ 
тивный учебник. 

Много и других примеров. Есть и 
позитивные: серия игр про Крондор, 
например, была совсем неплоха. Ос¬ 
новная же масса «писательских сце¬ 
нариев», прямо скажем, не блещет. 
Даже если у авторов были все воз¬ 
можности потренироваться не только 
на книгах, но и на кино. 

Дизайнер против 
сценариста 

Первое и главное отличие игры от 
книги и фильма — это, само собой, 
интерактивность. Как правило, игрок 
ждет, что ему дадут поучаствовать в 
создании истории, а не только побыть 
актером в чужом сценарии. 

Именно тогда, когда игрок пони¬ 
мает, что от его выбора что-то зависе¬ 
ло, а другой на его месте поступил бы 
иначе, — наступает волшебное ощу¬ 
щение реальности произошедших со¬ 
бытий. После увлекательного, но ли¬ 
нейного квеста, как правило, остается 
лишь чувство, что нам показали 
фильм; а игроки хотят быть активной 
стороной происходящего. Как сфор¬ 
мулировал в свое время кто-то из от¬ 
цов игродизайна — «игрок хочет , 
чтобы он играл в игру, а не она игра¬ 
ла в него». 

И пока сценарист плетет ткань ро¬ 
скошного сюжета, гейм-дизайнер бо¬ 
рется за то, чтобы в ткани было как 
можно больше элементов, подлежа¬ 
щих изменению силами игрока. Оба 
честно делают свое дело, оба со сво¬ 
их позиций совершенно правы, и им 
очень трудно договориться. 

Если победил 
чм сиенарист 

Иногда побеждает сценарист; тогда 
диалоги можно вылизать до блеска, 
а цепь событий жестко закрепить. 
Порой при этом получается вдохно¬ 
венная игра, но нередки и осечки. 
Если игрок не согласен с тем реше¬ 
нием, что навязывает сценарий, это 
будет стоить игре нескольких баллов 
в его оценке. Если это происходит 
систематически... то концовки этот 
игрок, по всей вероятности, вообще 


не увидит. Бенуа Сокаль, например, 
старается делать игры именно по 
этому принципу. 

Замечу, что это можно считать не¬ 
достатком только тогда когда суть 
игры — в принятии сюжетных реше¬ 
ний, как в квесте или хорошей ролев- 
ке (не путать с «монстрорубкой»). А 
вот в стратегиях такой подход вполне 
уместен: играем-то мы в управление 
войсками, а сюжет просто объясняет, 
откуда берутся те или иные тактичес¬ 
кие задачи. Так что в стратегии впол¬ 
не можно обойтись линейным сюже¬ 
том... хотя если есть выбор и он не 
сводится к «что же мне взять — сто 
золотых или штабель дерева?», то иг¬ 
ру это очень даже украшает. 

Особый случай — боевик; с од¬ 
ной стороны, это — игра «от первого 
лица», то есть игроку хочется активно 
участвовать в событиях, с другой — 
суть все-таки в сражениях, а не в сю¬ 
жете. С третьей... в боевике очень 
легко получить неприятный сюрприз 
для сценариста, когда игрок приходит 
не с нужной стороны или уничтожает 
кого-нибудь не того. 

Если победил 
дизайнер 

Порой побеждает дизайнер; в таком 
случае сценаристу не позавидуешь. 
Ему не просто приходится делать в 
несколько раз больше работы (на 
разные ветки сюжета надо писать 
разные тексты диалогов), ему еще и 
приходится постоянно думать: «А 
что, если герой прибудет сюда после 
того, как сразится с драконом? А ес¬ 
ли он не побывал до того на постоя¬ 
лом дворе, откуда его отправляют 
сюда с заданием, а просто забрел 
случайно? А если...» 

Тут возникает «путь наименьшего 
сопротивления»: строить диалоги так, 
чтобы как можно меньше зависело от 
подобных обстоятельств. Так постро¬ 
ено немало игр, и, как правило, чем 
больше свободы в действиях, тем су¬ 
ше и скуднее сценарная часть. Как 
правило — но не всегда. 

Так, например, на сценарий Раііоиі 
мало кто пожалуется; при этом и сво¬ 
бода действий там куда побольше, 
чем в «средней» ролевой игре. Прав¬ 


да, Еаііои* 3 пока так никто и не сде¬ 
лал, и это не случайно; а ВеіНезсіа, но¬ 
вый правообладатель, почти навер¬ 
няка пойдет по пути Моггоилпб (а это 
как раз и есть путь максимального ис¬ 
сушения сценария). 

А легендарный квест ТНе І-аз* 
Ехргезз, единственная игра-лауреат 
кинопремии, отнюдь не отличается 
«безальтернативностью»; напротив, 
там далеко не одна концовка, и всег¬ 
да есть варианты действий. Значит, 
все-таки можно совместить? 

Мост к герою 

Можно. Но даже если сценарист ус¬ 
воит для себя проблемы интерактив¬ 
ности игры, это еще далеко не все. 

Вот, например, такая штука, как 
«ролевое вживание». Если мы хотим, 
чтобы игрок считал предлагаемые 
ему решения разумными — он дол¬ 
жен сперва научиться «чувствовать 
персонажа». А это порой совсем не¬ 
просто. 

Легко дать под управление игро¬ 
ку, к примеру, паладина... Но куда 
сложнее дать ему понять, что пала¬ 
дин не будет вырезать крестьян в 
деревне не потому, что «ему запре¬ 
щено, и бог даст за это по шее», и не 
потому, что «он тупой и умеет толь¬ 
ко рубить на куски чудовищ, а ду¬ 
мать паладинам не положено». Про¬ 
сто... человек, который способен на 
убийство невиновных, никогда не 
получит чудотворных способностей 
паладина. Иными словами, если вы 
чувствуете себя паладином во время 
игры, вам такая идея покажется ди¬ 
кой и ни с чем не сообразной. И это 
вовсе не «запрет» и не «ограниче¬ 
ние мозга»: просто те, для кого 
жизнь человеческая ничего не сто¬ 
ит, паладинами не становятся. 

И вот поэтому игрок, получив под 
свое управление паладина, но не по¬ 
лучив при этом паладинского взгляда 
на жизнь, будет считать, что его ис¬ 
кусственно ограничивают, навязыва¬ 
ют «нелогичные» решения. В то вре¬ 
мя как паладина никто не ограничи¬ 
вает — он просто порядочный чело¬ 
век, но игрок-то воспринимает крес¬ 
тьян не как людей, а как фигурки на 
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экране, источники опыта, денег и дру¬ 
гих игровых «плюшек». 

Люди недальновидные могут воз¬ 
разить, что это-де — особенности 
«нереалистичной» фэнтези, или «не¬ 
гибкой» классовой системы, или че¬ 
го-то еще, но не сценарные пробле¬ 
мы. И будут в корне неправы. Просто 
этот пример наиболее наглядно пока¬ 
зывает трудности, с которыми сталки¬ 
вается сценарист любой игры. 

Вот, например, кто ответит — по¬ 
чему подавляющее большинство ге¬ 
роев ролевок (и не только) соверша¬ 
ет свои подвиги отнюдь не на роди¬ 
не? А потому, что это дает эффект от¬ 
страненности. Ведь если персонаж 
родом из той самой деревни, в окре¬ 
стностях которой ему предстоят рат¬ 
ные труды, то в деревне, поди, живут 
его отец-мать-братья-сестры. И даже 
если враги услужливо сожгли родную 
хату, то есть друзья-приятели, по¬ 
дружка, старый дед, который учил 
охотиться, и так далее... И он, персо¬ 
наж, к ним привязан. А значит, надо 
передать эту привязанность — игро¬ 
ку. И если не получилось, то игроку 
гарантировано ощущение нелогично¬ 
сти происходящего. 

А кроме того, персонаж должен 
бы неплохо знать эту самую родную 
деревню, ее обитателей, ближайшие 
леса, поля и горы... А игрок их не зна¬ 
ет — у него есть только карта да стар¬ 
товый ролик. И как бы ни хотелось 
сценаристу заложить в этот ролик и 
историю мира, и детство героя, и 
краткую политинформацию, и основы 
применения меча, магии или там вож- 
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У стратегий с сюжетом отношения несколько другие, 
нежели у большинства жанров. В боевике, ролевке, 
квесте, эпической игре мы представляем в первую 
очередь персонажа, а в стратегии — армию. То есть 
в теории — командующего, а на практике — имен¬ 
но армию. Мы видим поле боя не глазами генерала, 
а тазами всех солдат сразу. (Можно было бы сде¬ 
лать и по-другому, но пока концепция «стратегий от 
первого лица» только зарождается.) 

Поэтому часть стратегий — например, глобаль¬ 
ные стратегии вроде Сіѵііігайоп или экономические 
менеджеры — вообще обходятся без сюжета и ни¬ 
чуть от этого не Страдают. Как правило, сюжет в 
стратегии проявляется в виде цепочки миссий. 

Тут есть три подхода: 

■ Весь сюжет состоит из «объяснения» зада¬ 
ний. Игрок контроля над сюжетом не имеет — ему 
дана миссия, и он может только победить или про¬ 
играть. Это самый простой подход но он же позво¬ 
ляет заложить в игру по-настоящему трогающую 
нас историю. Так сделано, например, в ЮагсгаЙ: Ш 
(и во многих куда менее талантливых сценариях). 


■ Игрок выбирает миссию из нескольких. 

Очень мощный ход... при условии, что последствия 
вашего выбора скажутся в дальнейшем. Так, в Оагк 
Отел вы можете защищать графиню до конца путе¬ 
шествия, но тогда порученный вам город будете не 
оборонять, а брать штурмом. А в НоММ II послед¬ 
ствия спасения гномов будут напоминать о себе в 
каждой миссии. 

■ Игрок выбирает подцели в миссии. По идее, 
такая система может довести стратегию почти что до 
уровня ролевой игры (разные способы выполнения 
задания и так далее), но на практике это обычно чис¬ 
той воды условность. Хотите выполнить добавочную 
миссию и получить еще мешок плюшек? Ну конечно, 
хотите, кто бы сомневался! 

Сюжет в стратегии регулярно вызывает к жизни 
условие миссии: «Герой не должен погибнуть». И это 
не всегда здорово: например, в серии Негое$ оГ МідЫ 
& Мадіс это обычно означало, что главному персона¬ 
жу не позволено отступать с поля боя... Хотя обыч¬ 
ные герои делают это по двадцать раз на дню и не¬ 
плохо себя чувствуют. 


дения квадроциклов... все равно все 
это не выдержат ни бюджет игры, ни 
нервы игрока. 

Несколько помогает известный 
мир, о котором приличный игрок 
должен и так знать из книги или 
фильма. Но... и тут есть проблема. 
Надо ведь позаботиться и о том не¬ 
счастном, которому Заратустра не 
позволяет читать и смотреть. Если не 
помогать игроку, который «не в кур¬ 
се дел», он обидится и уведет за со¬ 
бой других. А станешь объяснять все 
«от царя Гороха» — обидятся фана¬ 
ты, которые не желают, чтобы им 
талдычили банальности. 


Если герой — полицейский, он 
должен знать не только город и осно¬ 
вы прицельной стрельбы из пистоле¬ 
та, но еще и законы. Город можно на¬ 
рисовать на карте, стрелять обучить в 
начальной миссии, но нудного пере¬ 
числения фрагментов УК народ не по¬ 
терпит. А ведь, согласитесь, отменно 
глупо выглядит комиссар полиции, ко¬ 
торому зеленый стажер (с маленькой 
буквы!) объясняет, какие улики нуж¬ 
ны для ареста и в каких случаях раз¬ 
решен огонь на поражение. 

Отсюда же, кстати, изобилие игро¬ 
вых историй про амнезию. Уже боль¬ 
ше века считается — и по заслу¬ 
гам! — что нет завязки пошлее амне¬ 
зии, и все же обращаются к ней с за¬ 
видной регулярностью, причем не 
только бездари. Одна из знаменитей¬ 
ших ролевок — Р1апе$саре: Тог- 
тепі: — построена как раз на исчез¬ 
новении памяти главного героя. 

Писатель 
или ведущий? 

Несколько известных игровых разра¬ 
ботчиков независимо друг от друга 
заявили, что предпочитают для сце¬ 
нарной работы не профессионалов 
пера, а ролевых мастеров. Тех, знаете, 
кто ведет ролевые игры не на ком¬ 
пьютере, а в поле или за столом. 

Почему? Потому, что у них есть 
«опыт работы с сопротивляющимися 
игроками». 

Писатель часто просто не видит 
возможного альтернативного реше¬ 
ния поставленной им перед героями 
задачи. У него не было причин этому 
учиться — ведь персонажи книги ему 
послушны. А вот игроки, оказывается, 
не всегда понимают, чего от них хо¬ 
тят, и идут какой-то своей дорогой — 
и порой при этом походя разрушают 
сюжетную систему. 

Очень не хотелось бы узнать о 
таких возможностях на стадии бе¬ 
та-теста... 

Еще один вопрос, на который пи¬ 
сателю ответить часто бывает нелег¬ 


ко: понятно ли игроку, что делать в 
сложившейся ситуации? Нет ничего 
дурного, если не всегда очевидно, где 
искать решение задач персонажа, но 
хотя бы сами задачи должны быть 
очевидны. Чтобы не было, как в ста¬ 
ром анекдоте: «Ситуацию я поняла; в 
чем проблема?» 

И еще одна неприятность сходно¬ 
го толка особенно часто встает перед 
авторами сценария боевика. Дело в 
том, что часть игроков склонна игно¬ 
рировать сюжет в пользу, так сказать, 
голого геймплея. Особенно это хоро¬ 
шо заметно с играми вроде СТА или 
X 3 , где и без сюжетных заданий есть 
чем заниматься. В таких случаях надо 
решить, как подавать сюжет, должен 
ли он настоятельно требовать вни¬ 
мания к себе, и если да, то какими 
средствами; тогда как человеку, да¬ 
лекому от игрового дизайна, подоб¬ 
ное деструктивное поведение игро¬ 
ков обычно в принципе непонятно. 

Школа Спарты 

Вот передо мной книжная полка с 

фэнтези. Толкин, Джордан, Эддингс, 
Кук, Гаррет. Если бы, уважаемый чита¬ 
тель, у вас была возможность выбрать 
одного из них в сценаристы компью¬ 
терной игры — вы бы кого предпо¬ 
чли? 

Я — Эддингса. Он, вероятно, не 
самый талантливый в этом списке, за¬ 
то есть у него одно преимущество, по¬ 
лезное в литературе, но особо ценное 
в нашем случае. А именно: он умеет 
обрисовывать яркий характер бук¬ 
вально парой фраз. 

Дело в том, что в игре на ключево¬ 
го персонажа уходит примерно столь¬ 
ко текста, сколько в книге — на вто¬ 
ростепенного. Второстепенному же / 
остается и вовсе пара фраз. А между ^ 
тем он должен запомниться, быть у 
воспринят как личность, иначе какой 
уж тут сюжет? 

Вот и приходится учиться спар¬ 
танскому лаконизму, учиться в одной 
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О странных взаимодействиях между сюжетом и онлайном мы уже гово¬ 
рили год назад. Повторим главное вкратце (статью вы можете найти на 
нашем сайте ѵтѵѵ.ікі.ги в разделе, посвященном онлайну). 

Сценаристу онлайновой игры приходится иметь дело, во-первых, с 
толпами «главных героев», каждый из которых хочет пройти весь сюжет 
(и нередко к тайному кладу или похищенной принцессе ломятся толпы 
из сотен героев). 

Во-вторых, он должен сделать так, чтобы мир, с одной стороны, не 
менялся (иначе новым игрокам ничего не достанется), с другой же сто¬ 
роны — чтобы не бросалось в глаза, что спасенная принцесса зачем-то 
снова отправилась в плен к дракону. 

В-третьих, для геймплея было бы интереснее, чтобы часть террито¬ 
рий переходила из рук в руки, — а сценарий едва ли такое потерпит. 

И наконец, обилие живых игроков гарантированно низводит всех 
компьютерных персонажей на уровень манекенов. Бороться с этим не¬ 
вероятно сложно! Для усвоения сюжета надо, чтобы игрок верил в жи¬ 
вость персонажа, дающего задание, и реальность этого задания; а не 
получается, потому что игрок принадлежит к миру живых, а квестода- 
тель — к миру «роботов». 

Недаром большинство онлайн-игр старается обходиться фактичес¬ 
ки без сюжета. Самое знаменитое исключение — Могісі о^ Магсгай, для 
чего ВИггагсі пришлось поступиться возможностью долговременного за¬ 
хвата городов... Жертва окупилась. 


строчке передать несколько харак- 
' терных черт. 

А ведь это еще далеко не все! Иг¬ 
ра редко может позволить себе раз- 
I говоры «ни о чем»: требовательный 
игрок ждет от диалогов важной для 
себя информации. Попробуйте-ка 
сделайте в игре персонажа, с кото¬ 
рым можно побеседовать о погоде, о 
букете местных вин, о сплетнях про 
соседей, но — ни слова, которым иг¬ 
рок мог бы воспользоваться. Если 
вы — корифей, вам это, может, и 
простят, но скорее всего будут ру¬ 
гаться последними словами. Игрок 
убежден: всякий персонаж, если он 
умеет разговаривать, делает это для 
его пользы. А простой «статист» дол¬ 
жен молча бродить, как зомби, в 
крайнем случае отвечая на обращен¬ 
ные к нему слова что-нибудь вроде 
«Привет!» или «Я занят, оставьте ме¬ 
ня в покое». 

Поэтому многие сценаристы се¬ 
годня работает по такой схеме. Спер¬ 
ва описывают персонажа, собрав в 
особый список черты его характера и 
физической формы (например: ехид¬ 
ный, разочарованный, ленивый, могу¬ 
чий, неуклюжий). Потом набрасыва¬ 
ют для себя информационную кар¬ 
тинку диалогов. И наконец, делают 
сами диалоги, привязывая к инфор¬ 
мации пару признаков из собранного 
списка. Таким образом, каждая реп¬ 
лика должна нести в себе и информа¬ 
цию, и характер. 

На первый взгляд это чересчур 
механический подход; но он, по край¬ 
ней мере, хоть как-то работает. Лю¬ 
дей, которые интуитивно сплавляют 
информацию и характер в коротких 
репликах, крайне немного, и учиться 
этому совсем нелегко. 

Особенности 

производства 

Много дополнительных сюрпризов 
для сценариста вносит сам процесс 
разработки игры. Если киносценарий 
можно сдать, получить деньги и за¬ 
быть о нем до выхода фильма (разве 
что режиссер попросит что-то доба¬ 
вить или подсократить), то с игрой та¬ 
кой номер однозначно не пройдет! 

Корабль с десятью 
рулевыми 

История знает примеры великих книг, 
написанных многими авторами. Но 
таких примеров крайне мало, а боль¬ 
шинство знаменитых произведений 
создавалось одним-двумя людьми. И 
это вовсе не случайно — вдесятером 
крайне трудно следовать общей идее 
текста. 

Лет сорок назад в Голливуде пола¬ 
галось поручать сценарий команде 
человек в 5-10; однако со временем 
это сошло на нет, и большую часть 
сценариев делает один-два человека, 
да еще вносит коррективы режиссер. 

Не то — в игровом дизайне... 
Большинство разработчиков спит и 
видит, как бы поучаствовать в созда¬ 


нии геймплея и сюжета. Они для это¬ 
го и пришли в игродизайн; ведь рабо¬ 
та программиста, скажем, в банке 
много проще, гораздо стабильнее, по¬ 
чти не требует авралов, да и оплачи¬ 
вается чаще всего лучше. Если им не 
давать прикладывать руку к устрой¬ 
ству игры — команда, чего доброго, 
просто разбежится. 

И вот на сценариста обрушивает¬ 
ся поток замечательных идей. Мно¬ 
гие из них и впрямь великолепны, 
только вот «не от этого сценария», и 
чтобы их воплотить, придется пере¬ 
кроить немыслимое количество тек¬ 
ста... но ребята очень настаивают, и 
руководитель проекта тоже считает, 
что «это было бы круто». А художник 
придумал нового персонажа; непо¬ 
нятно, зачем он здесь, зато ему уже 
нарисован совершенно сногсшиба¬ 
тельный портрет. Вы ведь не остави¬ 
те такого красавца без дела, дядень¬ 
ка сценарист? 

А нельзя ли 
попроще? 

А еще несколько сотрудников, не пе¬ 
реставая, ноют: ну зачем нам 36 усло¬ 
вий для скрипта, когда можно отлично 
обойтись десятью? Ему хорошо, он пи¬ 
шет себе буковки, а нам — програм¬ 
мируй его изыски! А отдает ли себе 


отчет пан сценарист, что для его идеи 
с рыбной ловлей придется создавать 
новую анимацию 44 моделям? 

Тут легче всего будет сценаристу, 
который и сам не чужд программиро¬ 
вания. Он подойдет к нытику и тихо, 
ласково объяснит, что сделать это 
можно так-то и так-то, и потребуется 
не три месяца, а полдня. Но если сце¬ 
нарист в этом деле не разбирается и 
знает это? 0, тогда многие его идеи 
рискуют не дожить до реализации. 

И ведь не потому, что их впрямь 
нельзя осуществить. И даже не пото¬ 
му, что это дорого. А просто в силу то¬ 
го, что сценариста в большинстве иг- 
родельческих компаний почему-то 
считают человеком то ли посторон¬ 
ним, то ли «не от мира сего». И поэто¬ 
му игнорируют его потребности. 

(Я уж не говорю о тех монстрах иг¬ 
ростроительства, которые приглаша¬ 
ют сценариста после того, как нарису¬ 
ют ландшафты и персонажей и напи¬ 
шут код. Дескать, а теперь сделайте из 
этих кусочков — игру. Есть на свете и 
такие... К счастью, большинство их на 
этом рынке не выживает.) 

Через горнило 
теста 

Есть один период когда сценарию уг¬ 
рожает особая опасность, — время 


бета-теста. Тогда нередко выясняется, 
что какие-то куски диалогов повисают 
в воздухе, где-то игроки нашли способ 
обойти «правильную» сюжетную ли¬ 
нию, и так далее. И даже в стратегиях, 
где дела обычно для сценариста об¬ 
стоят попроще, порой приходится 
убирать или добавлять миссии, пере¬ 
краивать уже существующие... 

Тут приглашают сценариста — с 
просьбой «быстренько все испра¬ 
вить». А на предложение ввести еще 
одного персонажа, который разрешит 
противоречие, с циничной ухмылкой 
отвечают: «Извините, коллега, но наш 
бюджет на персонажей совсем вы¬ 
бран, к тому же наш главный худож¬ 
ник по персонажам сейчас делает по¬ 
стеры, а аниматор занят финальным 
роликом. Да еще вы хотите дать ему 
такие-то способности, а для этого ну¬ 
жен программист, который как раз 
очень занят устранением ошибки в 
интерпретаторе скриптов». 

Проще говоря: «Вы все исправь¬ 
те, но мы ничего добавлять уже не 
сможем». 

Что делать? Понятно что: резать. 
Убирать лишние сцены, реплики, ге¬ 
роев... А мы потом удивляемся: по¬ 
чему это в здоровенном городе — 
всего четыре квеста для нас, а астро¬ 
лог загадочно говорит о некоем че¬ 
ловеке, которого в игре, хоть убей, не 
сыщешь? Может, мы что-то сделали 
не так?... 

Разработчики так ведут себя не 
со зла: у них действительно есть 
план (если это хорошие разработчи¬ 
ки), у них и в самом деле все заняты, 
а сценаристу только дай волю — он 
для устранения собственных ошибок 
(в то, что это его ошибки, все осталь¬ 
ные свято верят) заставит всю фир¬ 
му пахать три месяца без сна и вы¬ 
ходных. 

Как ни странно, это — единствен¬ 
ная из «производственных проблем», 
которая реальна и малоустранима. 
Все остальное — последствия дурной 
организации дела, а тут готовых ре¬ 
цептов попросту нет. 

* * * 

Что изо всего этого следует? 

Великие игровые сценарии созда¬ 
вать можно. Но это намного труд¬ 
нее нем достичь того же уровня ли¬ 
тературными или киношными сред¬ 
ствами. 

Нет большого смысла гнаться за 
громкими именами: от сценариста 
игры требуется , прежде всего, созда¬ 
вать гибкую историю о множестве 
вариантов и работать с «сопротив¬ 
ляющимся» игроком. 

А еще — берегите сценаристов. 
Тех из ник кто умеет сочинять хоть 
что-то, отличное от: «Враги — 
там, пойди и убей их всех». И если 
вы сами не пишете игровых сцена¬ 
риев, не забывайте радоваться это¬ 
му каждую свободную минутку. По¬ 
тому что только благодаря этому 
факту свободные минутки у вас во¬ 
обще есть. ЯКИ 









































Отправь 5М5 с иодом видеоролика на номер 8887 

А ! Женская драка. 

“ Л ^ После этого видео могут возникнуть 
~ некоторые сомнения в том, что 
| щ-М — женщины существа нежные и слабые. 

30 5210977 



Не взял. 

Как ни пристраивался работник 
спасательной бригады, взаимности 
добиться не удалось. 

5211307 



Сатурну больше не наливать! 

Необычайно красиво закончилось 
выступление штангиста из Нового 
Уренгоя. 

5211303 



Армейский диалог 

Общение в армии строится по 
следующему сценарию: он тебя 
легонько в спину. Ты ему - пошел на...! 

5210801 



Г ІГ ІѴІ ПІ <: '-правь $М$ с кодом темы 
на номер 8882 

Выбери СТИЛЬ ОФОРМЛЕНИЯ. 


придам уникальность своему 
меню: изменятся фон, 
индикаторы, окна и значки. 


°ни жив^е * 01 
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Отправь 

ЗМьскодом 

картинки 

наномер 

8881 



5233559 5243759 5233673 



5233609 5233629 5233613 




щ _ і скачай одну* и получи 
вторую 

24 часа Чомааюё.. 5259158 

Еѵегу Зіп&Іе Рау Вепс»ѵ 8го*. Г#аі. ОЬолу 5255271 
КуІІе ѴЛИ Аксеп- 52$$26$ 

$аѵе ріоііго 058791 

Взлетай ні-т 5259418 

Владимирский централ м.Крут 5215744 

Вне ЗОНЫ доступа Город ЗП 5261059 

Возле дома твоего Серегс $252702 

Восточная сказка ^ АгоіЬ и Блестящие Я 44559 
Даже если ты уйдешь... уЧ^СергейЛомрм 5252629 
До скорой встречи Заер*- 5258589 

Достала школа Андрей Ясовле» Я 60944 

Если 8 сердце живёт любовь Ю Совичвю язваді 
Жесть Игорь Вдовин <М* ІАМЗ 5260715 

Зажги В небе ОГОНЬ Нотольш Подольске* Я59192 
Индийская народная Г4еѵегІап4&Нм.Чоі*е> Я 59663 
Как ТВОИ дела? ЮСовичеео 5246182 

Кино Ю Савичев: 5259216 

Кораллы Мумый Тролль Я 60516 

Мама Мария ЖонноФрисм Ябозіз 

Медляк Мг.Сгедс Я44062 

Об ЭТОМ Я буду кричатъ ВСЮ НОЧЬ Корни Я60444 

Останусь (из к/ф 'Дневной дозор г |у\'\Ч Город 312 5251211 
Плачь И смотри Нелорс Я55257 

Привет Ю Савичеес 5258646 

Пчела БротьвГри* Я5В9І7 

Сама по себе Туте* Я60305 

Тема из к/ф 'Бой с тенью’ Тпріех ѵ» Аросоі.рьсс Я35299 
Тема ИЗ к/ф “СВОЛОЧИ" Лиголойэ 5252637 

Чёрные глаза V*'' А. Му гу и А Тлебіу В15997 
Чёрный Бумер Серые Я15079 

Чудная долина Ѵ\\Ч Мг Сгебо Я54413 

Школа Любовные историк 

Юность в сапогах из «/ф 'Солдат* 

Я просто сразу от тебя уйду Виктора д 0 йн< 

Я С тобой Ироадиі 

Якцупцоп парен каридола.. ІоАШГ 


. Мі С КОДОМ НА ИОМІР 8881 


5259157 

Я5Я73 

5255264 

5259709 

5259417 

5215745 

5261058 

ЯЯ701 

Я44561 

5252628 

5258589 

5260943 


5260Л4 

Я59191 

$259662 

5246891 

5259215 

5260515 

Я60312 


5260443 

5251210 

Я55259 

5259645 

5258986 

5260304 

5235300 

52Я636 

5215988 

5215079 


Я59159 

5255272 

5255266 

5259702 

5259419 

Я15743 

5261060 

5252793 

5244560 

ЯЯ639 

5259599 

5260945 

Я39977 

5260716 

Я59193 

5259664 

5246893 

5259217 

Я60517 

5260314 

5244063 

5260445 

Я51212 

5255258 

5258647 

5258988 

5260306 

5235299 

5252631 

5215996 

Я15077 

5254414 

5260991 



5259154 

Я55269 

5255241 

5259696 

5259414 

$215964 

5261054 

5252698 

Я44556 

5252624 

5259594 

Я60939 

5239963 

5260709 

Я59199 

5259658 

5246979 

Я59211 

5260513 

5260309 

Я44059 

5260439 

5251297 

Я55254 

5258641 



Полные версии песен в 


Скачай на свой мобильник 

Только у мае! 


Еѵегу Зіпдіе Ооу * Ш 1 

КуІІе 

$аѵе 

Взлетай 

Владимирский централ " 

Вне зоны доступа 

Возле дома твоего ^ 

Восточная сказка 

Даже если ты уйдешь... 

До скорой встречи 
Достала школа 
Если в сердце живёт любовь 
Жесть (ремикс] 

Кок твои дела/ 

Кораллы 
Мама Мария 
Медляк 

Об этом я буду кричать всю ночь 

Останусь (из к/ф “Дневной дозор"; 

Плачь и смотри 

Привет 

Пчела 

Сама по себе 

Тема из к/ф "Бой с тенью* 

Тема из к/ф “Сволочи" 

Чёрные глаза 
Черный бумер 
Чудная долина 
Юность в сапогах 
Я просто сразу от тебя уйду 
Я с тобой 


Вепаззі Вго*. Іео!. ОНопу 
Аксеп! 
РІахта 

Ні-Рі 

Гор М .д% 
<%. Серёга 
^■^АгабЬ'фі Блестящие 

К№ й<, °^ 

Ѣ Андрей Яковлев 
/ ч Ю. Савичева 

Игорь Вдовин ѵ*. ЕсІесТіса 
Ю.Савичева 
Мумий Тролль 
Жанна Фриске 
Мг. Сгесіо 
чь Корни 

ор") Город 312 

Непара 
Ю. Савичева 
Братья Грим 
Тутси 

Тгіріех Ѵ5. Аросаіірііса 
Лигалайз 
А. Мугу ѵз. Сгаху Ггод 
Серёга 
Мг. Сгесіо 
Конец фильма 
Виктория Дайнеко 
Иракли 


Як цуп цоп порви каридола... (Іеѵап Роікка) 


5214260 

5214252 

5214670 

Я14718 

5211107 

5214804 

$214068 

Я12471 

5214023 

Я14561 

5214828 

Я11801 

5214787 

5214707 

Я14737 

$213076 

Я14799 

5214762 

Я14749 

5212385 

Я14755 

5213819 

$214244 

Я14574 

5214678 

Я14747 

5210951 

5214029 

5210062 

Я10067 

5214196 

5214797 

Я11309 

5214802 

$214656 

5214767 


5214261 

5214255 

52Т4674 

5214719 

5212263 

5214808 

5214069 

5213562 

5214026 

5214565 

5214828 

5212365 

5214793 

5213079 

5214763 

5214753 

5213574 

5214758 

5214451 

5214247 

5214576 

5214679 

5214748 

5214703 

5214702 

5213428 

5212766 

5214197 

5214700 

5214803 

5214660 

5214768 
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КАРТИНОК^^^ 
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ОТПРАВЬ КОД ЗВОНКА НА НОМЕР 


Ахтунг! Трубка кохшвомне... 

Держи записку! 

Доброе утро, хозяин! . г ^ 

Дорогая, возьми трубочку. эт цМишаня^ рои и т 
Значит так, если иѳ возьмешь ТрувяуГІт 
Мое почтение! Вам сообщение! 

Тебо звонит твоя девчонка!.. 

Телефон говорит с тобой, лось 
Шеф, алле, это я, мобильник! 

Эй! Зооиит кто-то, жми золеную мнопку!!! 



Отправь 5М5 с кодом реалтона на номер: 8887 


о 

□а 

со 

со 

о. 


ІГ 


Кі«/ф 


15 Вытащи меня из штанов! 

18 А-а-а! Мой телефон шевелится, он - живой! 

15 Бандерлогн! Вы меня слышите?! 

15 Водка враг студента! Студент врагов не боится 
15 Зачем нам кузнец? Нам кузнец не нужен! 

15 Звонок с бандитской разборки 
Котеночек, ответь, пожалуйста.. 

Кто ж его посадит? Он же памятник!!! 

!5 Кто не работает, тот ест! Учись, студент! Из к/9 • Операям -Ы - 

15 Милый, твое солнышко звонит! і Любимая соскучилась) 

15 Недоело надрываться и в штанах твоих болтаться!.. 


Изк/9>Ды 


и лича 


5210227 

5211820 

5212811 

5211833 

5214305 

5210241 

5210236 

5214306 

5214294 

5211468 

5212286 























































































древние сказочные времена чуть ли 
не повсеместно от Альп до полярных 
льдов (а отдельные, самые бойкие, 
проникали и в Средиземноморье, не 
иначе как в трюмах варяжских дра- 
каров), мнения ученых мужей на их 
счет сильно расходятся. Исландские 
мудрецы настаивают на том, что в са¬ 
мом мелком тролле не менее чем два 
человечьих роста; а вот датчанам до¬ 
водилось встречать и тех, что поряд¬ 
ком уступают в размерах потомству 
Адама. 

Одно не подлежит ни малейшему 
сомнению: родовой знак, гордость и 
характерная примета всякого уважа¬ 
ющего себя тролля, где бы тот ни 
проживал — колоссальных разме¬ 
ров нос. Некоторые троллиные се¬ 
мейства гордятся носом «башмачно¬ 
го» типа (видимо, от них произошли 
муми-тролли), другие помахивают 
изогнутым сигарообразным носом 
(они славятся также отменным ню¬ 
хом), третьи обладают «баклажа¬ 
ном», свисающим до подбородка или 
даже ниже, у четвертых, отщепенцев 
из верхней Германии, нос напомина¬ 
ет гриб-вешенку и заканчивается 
свиным пятачком. Но если вам 
встретится тролль со скромным не¬ 
приметным носиком — знайте, он 
самозванец и подлежит немедлен¬ 
ному изобличению. 

Тролль похож на человека те¬ 
лосложением, но не слишком. Руки 
у него той же длины, что и ноги, или 
даже несколько длиннее; посколь¬ 
ку ходит тролль обычно пригнув¬ 
шись, ладони его болтаются где-то 
около колен. Иногда тролль не 
прочь бежать на всех четырех; дол¬ 
го он это делать не может, но аллюр 




чи//і 


Родосаобис 

Родом тролли из северной Европы; 
многие сказали бы — из Скандина¬ 
вии, но это не совсем точно, потому 
что население Германии знало о трол¬ 
лях ничуть не меньше своих швед¬ 
ских и датских родичей. Даже отка¬ 
завшись от веры предков в Вотана 
(Одина) и Тора, германцы тем не ме¬ 
нее пронесли через несколько веков 
убеждение, что, если где-то происхо¬ 
дит либо произойдет какая-то па¬ 
кость, то без троллей дело точно не 
обойдется. 

Тролли отдаленно сродни сканди¬ 
навским великанам (они же ётуны), 


Тролль подошел ближе, неуклюже 
загребая ногами . В вышину.он не 
менее двух с половиной метров. 
Точнее не определить — он 
страшно горбился, ручищи свиса¬ 
ли до земли, кулаки волочились у 
ступней, огромных, когтистых. 
Безволосая зеленая кожа свобод¬ 
но болталась, словно троллю она 
была велика. Широкий шрам рта, 
нос не короче метра черные без¬ 
донные колодцы глаз без ресниц и 
белков, глаз, словно впитывав¬ 
ших безвозвратно свет и ничего 
не отражавших. 

— Го-о-о, — тролль идиотски 
осклабился и вытянул лапу. 

П. Андерсон, 
«Три сердца и три льва» 


Тролли — народ загадочный; хотя, 
судя по всему, встречались они в 


О Эти водопады раньше были, по преданию, местом поселения троллей. 
А теперь они питают энергией город Тролльхэттен. Переводить надо? 


получается быстрее, чем на двух 
ногах. Руки и ноги позволяют трол¬ 
лю отлично лазать по скалам и де¬ 
ревьям, а когти на пальцах не дают 
поскользнуться на леднике. К со¬ 
жалению, у этих когтей есть и дру¬ 
гое применение... 

Зубы тролля явно выдают его 
хищную природу: жевать такими по¬ 
чти невозможно. Клыки слегка тор¬ 
чат, даже если рот тролля закрыт (что 
случается редко). Глаза у тролля до¬ 
вольно большие и часто слезятся, 
особенно на ветру. 

Многие считают, что тролля всегда 
легко опознать по цвету кожи: дей¬ 
ствительно, зеленоватая или голубо¬ 
ватая кожа большинству человекопо¬ 
добных рас не свойственна. Но пола¬ 
гаться на это опрометчиво: немалая 
часть троллей обладает вполне обыч¬ 
ной розовой или, быть может, слегка 


сероватой кожей. Правда, она гораздо 
прочнее человеческой. 

По части шерстного покрова 
тролли сильно различаются. Некото¬ 
рые — лысые или обходятся пучком 
волос на голове (который обычно 
заплетают в косицу), другие гордят¬ 
ся роскошной бородищей, третьи и 
вовсе обрастают шерстью, исключая 
только лицо и кисти рук. Причем с 
погодными условиями это никак не 
связано: в северной Норвегии пре¬ 
обладают голые тролли, а в Германии 
не раз встречали волосатых. 

Потому неудивительно, что, когда 
первые корабли северян достигли 
африканских берегов, и скандинав¬ 
ские моряки увидели там существ, 
что получили от карфагенян имя «го¬ 
рилла», у бравых викингов не было 
никаких сомнений в том, с кем они 
имеют дело... 


ІісЬо (ГУигт^уоиг гам иркмр а/игг 
Ой* рсгтипст смпа шикгуоигсоШп^ 
[му іи саиаф аы ог яктфсе іи) 
з ♦ Ксцспсгаіс АІЬіпоТгоІІ 


О Тролль из Мадіс: 1Не ОаІЬегіпд. 




В разделе «Вокруг игры» мы уже не раз выходили из игр — в реаль- 
ность, описывая оружие игровых героев; как древнее, так и совре¬ 
менное. На этот раз мы задумали выглянуть в другую сторону — и 
познакомиться поближе с обаятельными существами, населившими фэн¬ 
тези-миры. Ведь недаром же игры по фэнтези составляют намного боль¬ 
ше половины от общего их количества! 

Труднее всего было выбрать тему для первой статьи. Заняться дра¬ 
конами, как самыми знаменитыми? Взять что-нибудь из свежевышед- 
шей игры? Или обратиться к редким и малоизвестным существам? Ре¬ 
шено было доверить выбор слепому случаю. Мы подготовили карточ¬ 
ки с 95 названиями и вытянули из них одну. Нам попались, как види¬ 
те, тролли; далеко не самая редкая раса с древней и почтенной историей. 

Ну, а остальные 94 существа — если рубрика вам понравится — ждут 
вас в последующих номерах. Хватит почти на восемь лет. А за это вре¬ 
мя мы вспомним кого-нибдоь еще. 
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О Как известно, фирма «Сааб» осно¬ 
вана в Тролльхэттене. И потому на 
многих «Саабах» можно увидеть 
вот такую наклейку. 


племени, с которым боги-асы во главе 
с Одином и Тором вели многовековую 
войну, которая должна была завер¬ 
шиться Рагнареком. Скорее всего, 
тролли в Рагнареке тоже поучаствуют, 
хотя и далеко не все. Очень многие 
тролли разорвали союз с великанами; 
кто-то из свободолюбия, а кто-то про¬ 
сто по вредности характера. Ходят 
слухи о том, что в родне у троллей есть 
гоблины, гномы, кобольды; а несколь¬ 
ко авторов утверждает даже, что трол¬ 


ли — потомки людей и великанов. Не 
иначе, дети бурной любви... 

От великанов троллям досталась 
недюжинная сила; даже если ростом 
тролль оказывается «всего лишь» с 
человека, он легко может одним 
рывком оторвать человеку руку или 
ногу. Достался им от великанов и ум, 
хотя этим гордиться не стоит. Впро¬ 
чем, отдельные тролли (те, что по¬ 
мельче — возможно, сказалось род¬ 
ство с гномами или другими племе¬ 
нами) вполне способны потягаться 
разумом с человеком. 

Тролли время от времени раз¬ 
множаются не только в пределах 
своего вида, но путем загадочных 


межплеменных бра- 
ков. В результате в самой 
разнообразной североевропей¬ 
ской нечисти нередко течет не¬ 
много троллиной крови. 

Кстати, троллихи иногда бывают 
очень даже ничего, если, конечно, 
удается замаскировать нос и клыки. 
Утверждают даже, что они иногда мо¬ 
ются. Известны случаи, когда в трол- 
лих влюблялись вполне зрячие герои, 
правда, обычно ничего хорошего из 
этого не происходило... 

А герою Перу Понту просто не по¬ 
везло. Ему попалась некрасивая трол- 
лиха. Иначе Сольвейг могла бы его и 
не дождаться. 


Побадки тршеіі 

Наиболее вдумчивые источники ут¬ 
верждают, что тролли бывают двух 
видов: великие, они же горные, и ма¬ 
лые, они же болотные тролли. 

Горные тролли к великанам бли¬ 
же, и роста, соответственно, немало¬ 
го. Живут они поодиночке или семья¬ 
ми, а вместе собираются только по зо¬ 
ву вождя, когда ожидается большая 
война. 

Болотные ростом с человека или 
даже меньше; они могут селиться не¬ 
большими деревнями; а после того, 
как троллей в Германии повыбили — 
стали прятаться прямо рядом с люд¬ 
скими поселениями, ведя жизнь па¬ 
разитов. 

Діиений о троллях 

В тех краях, где они встречались регу¬ 
лярно, репутация у троллей — отвра¬ 
тительная. За каждой пакостью не¬ 
пременно стоит какой ни на есть 
тролль. Они занимают одну экологи¬ 
ческую нишу с чертя¬ 
ми и бесами и на своей 
территории практиче¬ 
ски полностью их вы¬ 
теснили (троллихи, ви¬ 
димо, заняли место 
суккубов?). Нехоро¬ 
шего человека полага¬ 
ется посылать к трол¬ 
лям, сбежавшую коро¬ 
ву тролли увели, и вол¬ 
шебное зеркало, оско¬ 
лок которого угодил в 
сердце Каю, было, раз¬ 
умеется, сделано троллем. Кстати, 
ученый датчанин Ганс Христиан Ан¬ 
дерсен полагал, что и сам дьявол — 
не кто иной, как тролль. Если бы кто- 
то украл с неба датскую луну, не было 
бы ни малейших сомнений, что без 
тролля и здесь не обошлось. 

Впрочем, догадки тут неуместны. 
Вот что на этот счет говорит пророчи- 
ца-вельва в первой главе «Старшей 
Эдды»: 

Сидела старуха 
в Железном Лесу 
и породила там 
Фенрира род; 
из этого рода 
станет один 
мерзостный тролль 
похитителем солнца. 


Обратите внимание: Фенрир — 
гигантский волк, спутать его с трол¬ 
лем не сумеет даже очень близорукий 
викинг. Однако и у него в роду есть 
тролли. Мы ведь уже говорили о люб¬ 
веобильности этих симпатичных со¬ 
зданий? 

болотные тролли, безусловно, — 
воры, причем из лучших. В этом им 
помогает бесшумность, а некоторые 
утверждают, что часть троллей умеет 
становиться невидимыми. К счастью, 
ненадолго. 

Известна за троллями и вовсе по¬ 
ганая привычка — красть у людей де¬ 
тишек, оставляя подменыша. Впро¬ 
чем, тем же порой отличались и их из¬ 
вечные враги — эльфы. 

Только один порок троллям прак¬ 
тически неизвестен: ложь. Тролли 
прямодушны и очень прямолинейны. 
Последнее, правда, чаще называют 
вспыльчивостью... 

Добыча пищи 

Тролли — прирожденные охотники, 
что неудивительно, ибо из раститель¬ 
ной пищи они признают 
разве что пиво. Говоря о 
всеядности тролля, имеют 
в виду, что они не против 
любой живности и даже 
падали, хотя последнюю 
поедают с явным отвра¬ 
щением. В случае, если 
нет приличной дичи (луч¬ 
ше двуногой), тролль мо¬ 
жет перебиться рыбой, 
которую с легкостью ло¬ 
вит руками. В совсем уж 
голодное время ловит жу¬ 
ков и мух. Ошибкой было бы думать, 
что тролль медлителен или неук¬ 
люж... 

Если вам доведется когда-либо 
спасаться от тролля, лучше бежать, 
чем прятаться; бегают тролли нена¬ 
много быстрее людей, а вот нюхом 
учуют вас с легкостью необыкновен¬ 
ной. Что удивительно, учитывая, что 
сами они и их логова воняют на за¬ 
висть винландскому чудищу скунсу... 

По части оружия тролль предпочи¬ 
тает метательные камни (болотные 
тролли иногда используют пращу), ду¬ 
бину либо булаву. Когда становится 
совсем туго, он отбрасывает дубину и 
предпочитает полагаться на собствен¬ 
ные руки, ноги и зубы. Горные тролли 
замечены также в применении топо¬ 



ров, а вот мечи они не освоили, потому 
что не любят браться руками за желе¬ 
зо. Оно не смертельно для них, как для 
некоторых других волшебных существ, 
но очень неприятно. 

Некоторые тролли используют 
свою общую... хм... непривлекатель¬ 
ность как оружие. Намеренно 
выдыхают на противника 
все, что накопилось у них в 
легких, или даже опорож¬ 
няют через горло свой 
желудок. После чего спо¬ 
койно и деловито откру¬ 
чивают деморализован¬ 
ной жертве голову. 


Жилища 

Тролль — существо 
оседлое, живет обычно 
всю жизнь в одном ло¬ 
гове, где и пакостит так, - 

что охотник едва ли сможет даже 
войти внутрь. Болотные тролли, кото¬ 
рым приходится опасаться охоты со 
стороны людей, именно поэтому се¬ 
лятся на болоте или у помойки. Дабы 
запах не выдавал. 

Горный тролль предпочитает пе¬ 
щеры; в родной Скандинавии и в юж¬ 
ной Германии их навалом. Ну, а если 
он оказался вдалеке от гор? Тогда он 
либо копает нору, либо — чаще — 
квартирует под мостом. При этом 
проезжие добровольно делятся с 
троллем съестным, дабы не украсить 
его стол собственной персоной. 

Спать любой тролль предпочитает 
на пышном ложе из сухих листьев, се¬ 
на и объедков. Не надейтесь застать 
его врасплох, как дракона: спит он 
чутко, а носище вовремя предупредит 
его, что «человечьим духом пахнет». 

Волшебные свойства 

Наиболее известное свойство трол¬ 
ля — быстрое заживле¬ 
ние ран. По-видимому, 
одни тролли исцеляются 
почти мгновенно, другим 
нужно время; а многие и 
вовсе утверждают, что 
никакая рана сама по се¬ 
бе не может быть для 
тролля фатальной. Даже 
если тролль лишился го¬ 
ловы, это временно — 
она сама доползет до те¬ 
ла и прирастет где надо. 

А пока не доползла — бу¬ 



О Отечественный тролль. 
Из «Аллодов». 



О Маска тролля, но 
не настоящего — 
нос неприметный 
какой-то... 


дет кусаться, как ни в чем не бывало. 
Вот как описывает этот интересный 
процесс Пол Андерсон: 

Отсеченная рука тролля бежала 
по земле, перебирая пальцами, как 
огромный зеленый паук. Пробежа¬ 
ла по кучкам листьев, по веткам, 
вскарабкалась по коряге, цепля¬ 
ясь за кору ногтем указа¬ 
тельного пальца, скати¬ 
лась вниз и неслась впри¬ 
прыжку, пока не достиг¬ 
ла запястья, от которо¬ 
го была отсечена. И при¬ 
росла к нему. Разбитая 
голова тролля была уже 
целехонькой. Чудище 
встало во весь рост и ос¬ 
клабилось. Кроваво 
сверкнули в свете дого¬ 
рающего факела его 
- 1 клыки. 

Не все согласны с мэтром в плане 
возможности подобных сцен, но нет 
сомнений, что обычная мечевая рана 
на тролле затягивается стремительно 
и безо всяких медикаментов. Можно 
наносить раны быстрее, чем они затя¬ 
гиваются, но... 

Останавливает заживление лишь 
огонь. Даже холодное железо, выко¬ 
ванное из метеорита, и то не помо¬ 
жет. Есть еще некоторые магические 
способы, но едва ли их можно реко¬ 
мендовать широкой публике. 

Тем, кто вслед за британским спе¬ 
циалистом Дж. Р. Р. Толкином упова¬ 
ет на окаменение тролля под солнеч¬ 
ными лучами, можно лишь посочув¬ 
ствовать: нигде за пределами Среди- 
земья этой особенностью они не от¬ 
личаются. 

Среди троллиного племени хвата¬ 
ет колдунов, шаманов и прочих ма¬ 
гов. В основном они действуют грубо 
и напористо, предпочитая огонь и 
молнию более тон- і 
ким эффектам. На то I 
есть причина, о кото- I 
рой мы скоро рас¬ 
скажем. И только 
троллихи порой ис¬ 
пользуют магию 
не в охоте... то 
есть не в обычной 
охоте. Маскируют 
свои троллиные 
черты для общения с 
представителями других 
народов. 
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глава® первая МШтрШ 


Лучше всего с ними вообще не вое¬ 
вать. Нелегкое это дело и неприбыль¬ 
ное. Сокровищ особых тролли у себя 
не держат, разве что железное и сталь¬ 
ное снаряжение ваших предшествен¬ 
ников, которое им противно было вы¬ 
брасывать. Но если сразиться с трол¬ 
лем необходимо, стоит помнить, что: 

0 Тролль легко вырывает из руки че¬ 
ловека копье, пику и так далее. 
Или хватает и ломает. Это оружие 
замечательно подходит против 
медведя, великана, циклопа, но с 
троллем надо применять его очень 
осторожно. Лучше будет секира 
или хотя бы рогатина с длинным 
лезвием. 

0 Меч, топор, булава подойдут про¬ 
тив болотного тролля, а вот в битве 
с горным помогут лишь очень быс¬ 
трому и умелому бойцу. Потому 
что ваша рука с мечом короче, чем 
его — без меча. И вы с удивлени¬ 
ем обнаружите свою голову у него 
в руке еще до первого удара. 

0 Тролль редко даст вам шанс вос¬ 
пользоваться луком, потому что на¬ 
падает обыкновенно из засады и в 
достаточной тесноте. Шкура его 
очень прочная, не обманитесь. 

Ѳ Не имея численного превосход¬ 
ства, вступать в схватку с тролля¬ 
ми — самоубийственно. Тролль с 
легкостью необычайной действу¬ 
ет двумя руками против разных 
противников, а уж если силы ока¬ 


зались «равными» (в смысле ко¬ 
личества) — то... 

0 Хорошей ставкой иногда оказыва¬ 
ются ловушки, причем самые при¬ 
митивные. Но помните, что ло¬ 
вушка задержит тролля совсем 
ненадолго. 

0 Ну и, конечно, не забудьте про фа¬ 
келы. Без них вам точно ничего не 
светит. Во всех смыслах. 

По благоразумию, а может — по 
приспсобленческой своей натуре лю¬ 
ди зачастую предпочитают не сра¬ 
жаться с троллями, а умасливать их 
доброхотными даяниями. От окоро¬ 
ков и живого скота — до своих сопле¬ 
менников, если тролли уж слишком 
разбушевались. В Швеции, к примеру, 
сохранился Храм Троллей (Тгоіікугка), 
где, по некоторым сведениям, прино¬ 
сили троллям жертвы. Другие, впро¬ 
чем, утверждали, что именно тролли 
молились в этом храме. 

Но если не пытаться поклоняться 
троллям — то могут найтись много 
лучшие средства. Так, например, цер¬ 
ковные колокола очень неплохо отго¬ 
няют троллей. Некоторым достаточно 
и просто креста или святых имен (при 
условии, конечно, что их произносит 
человек благочестивый). Впрочем, 
это помогает далеко не всегда. 

У язычников тоже есть свой шанс; 
бог Тор — великий борец с троллями 
и с радостью поможет отважным, же¬ 
лающим стать победителем тролля. 


Как босбать с троллями 
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Говоря о троллях, нельзя не расска¬ 
зать об одной интересной теории. 
Она рассказывает о том, какие кон¬ 
кретно волшебные силы действуют 
и возможны в нашем мире. В Сред¬ 
ние века она была достаточно по¬ 
пулярна, а сейчас о ней проще про¬ 
читать в книгах датско-американ¬ 
ского фантаста Пола Андерсона, 
чем в «магических» изданиях. 
Впрочем, Андерсон упоминает о 
ней довольно бегло. 

По этой системе, магия подраз¬ 
деляется на семь Сил. А именно: 
День, Ночь, Дух, Стихии, Разум, 
Жизнь и Седьмая Сила. День — 
сила дара, когда маг дает нечто 
окружающим: исцеление, защиту 
и так далее. Ночь — сила, кото¬ 
рую маг берет у окружающих для 
себя. Дух — сила самоконтроля, 
из которого проистекает конт¬ 
роль над другими, в том числе 
над вещами (наговоры); Сти¬ 
хии — грубая сила страстей, 
неподвластных духу мага. Раз¬ 
ум — власть над природой. 
Жизнь — подчинение и по¬ 
мощь природе. Седьмая Си¬ 
ла — загадочная, говорят, 
что это сила недеяния, пас¬ 
сивности. 

Вот примерно так. 

Концепцию эту использовали, 
например, алхимики; каждой из 
сил соответствовал один из 
семи средневековых 


Сеть Сил и Волшебные Войны 


металлов, одна из семи известных в 
те времена планет (Солнце тоже счи¬ 
талось планетой), нота, день недели и 
многое другое... 



Как нетрудно видеть из рисунка. 
Силы могут противостоять друг другу, 
а могут соседствовать. И, согласно 
этой теории, в мире должно произой¬ 
ти три Волшебных войны (они же Фа- 
эрские войны), в которых будут стал¬ 
киваться, соответственно, три пары 
противолежащих Сил. 

Первая из этих войн произошла 
давным-давно: в ней противостояли 


яростные страсти троллей (Стихии) и 
холодный расчет эльфов (Дух). Вто¬ 
рая случилась около тысячи лет на¬ 
зад — война Дня (христианства) с 
Ночью (черной магией). Третья же — 
война Разума против Жизни — идет, 
похоже, прямо сейчас. 

Впрочем, у алхимиков всегда все 
сходилось очень хорошо... 

Каждой из этих войн посвящено 
по одной книге Пола Андерсона: 
«Сломанный меч» — первая война, 
«Три сердца и три льва» — вторая, 
«Буря в летнюю ночь» (иногда ее не¬ 
верно переводят как «Бурю в середи¬ 
не лета» — третья. У Андерсона, 
впрочем, третья война происходит не 
в наши дни, а в XVII веке. Рекомен¬ 
дую почитать, написано отлично, хотя 
«Сломанный меч» и мрачноват. 

Казалось бы, при чем тут тролли? 

Дело в том, что тролли в этой сис¬ 
теме занимают совершенно особое 
место. Они — порождение и олицет¬ 
ворение силы Стихий (как эльфы — 
порождение и олицетворение Духа). 
В отличие от людей, которые вольны 
выбирать любую из Сил (и даже не 
одну), они от рождения привязаны к 
Стихиям. 

Поэтому они обладают таким, на 
первый взгляд странным характером: 
хотя вроде бы и хитрость им не чужда, 
_и украсть что-то очень даже не прочь, 


а вот солгать не могут — не умеют. И 
сдержать свою ярость (а также ра¬ 
дость, голод и любую другую эмоцию) 
не в состоянии. Сила Стихий вынуж¬ 
дает их мгновенно проявлять свои 
чувства и не позволяет никакого са¬ 
моконтроля. Лишь редким одиночкам 
удавалось разорвать эту связь. 

По той же причине троллям сов¬ 
сем нетрудно изучитъ магию (но, раз¬ 
умеется, только Стихий). При весьма 
скромных, как правило, интеллекту¬ 
альных способностях они на удивле¬ 
ние часто оказываются пусть не 
слишком сильными, но — магами. 

Это значит, что тролли, по большо¬ 
му счету, не злобны. Просто они не мо¬ 
гут удержаться, если им чего-то хочет¬ 
ся. Как дети... только возможности 
несколько другие. И гнев свой укро¬ 
тить не могут, если их кто-то обидел. 

И этим же объясняется постоянная 
и смертельная вражда с эльфами, оли¬ 
цетворяющими Дух. Вражда эта для 
них важнее распрей с людьми, гнома¬ 
ми и любыми другими существами. 

Мнение алхимиков интересно нам 
еще и потому, что очень многое о ми¬ 
фологических обитателях нашего ми¬ 
ра мы знаем именно от них. Кому еще 
в те сложные времена могла прийти в 
голову идея составлять подробные 
реестры волшебных свойств коболь¬ 
да или повадок василиска? А о мно¬ 
гих существах без помощи алхимиков 
мы и вовсе никогда не узнали бы. 
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В систематике алхими¬ 
ков тролли — именно по причи¬ 
не непосредственной связи со Сти¬ 
хиями — считались породителями 
множества разнообразных существ. 
Этаким «генетическим элементом», 
по аналогии с химическими элемен¬ 
тами... 

И сегодня, читая Пола Андерсона 
или многих других авторов, мы видим 
в их представлении о троллях следы 
влияния алхимиков с их Семью Сила¬ 
ми. Даже тролли Дэвида Эддингса, 
обитатели совсем другого мира, тоже 
живут в полном соответствии с логи¬ 
кой силы Стихий. 


ГПролли 
разных 


О наших, земных троллях проще всего 
прочитать у Пола Андерсона, о кото¬ 
ром мы только что говорили. В «Сло¬ 
манном мече» о них сказано очень 
много, ну, а в «Трех сердцах...» рас¬ 
сказано, каково непросто с ними сра¬ 
жаться. Горных троллей приручили 
(до некоторой степени) и волшебни¬ 
ки Хогвартса, описанные Джоан Роу¬ 
линг. 

А в этой главе побеседуем о трол¬ 
лях из других миров, описанных раз¬ 
ными авторами. 

Джои Рональд Рузл Шолкин 

Тролли Толкина — дело рук Моргота, 
которому нужен был некий противо¬ 
вес могучим древолюдям-энтам. Соб¬ 
ственно говоря, из энтов их и сдела¬ 
ли. Конечно, тролль все равно намно¬ 
го уступает энту, но, по крайней мере, 
может с ним сражаться «почти на 
равных». 

Средиземский тролль — существо 
гигантское и тупое, как пятка. Не все 
они способны вообще хоть как-то 
действовать самостоятельно — часть 
троллей используется орками при¬ 
мерно как слоны или другие боевые и 
хозяйственные животные. Их ума 
только-только хватает, чтобы пользо¬ 
ваться дубиной. Такие, самые глупые 
и мощные тролли частично покрыва- 


/-\ 



О Боевой тролль из настольной 
игры по «Властелину колец». 


ются чешуей. Их еще называют бое¬ 
выми троллями (ѴѴаг Тгоіі). 

Есть и более «интеллигентные» 
экземпляры — о них нам рассказыва¬ 
ет «Хоббит». Нетрудно заметить, что 
связной речью они овладели, огнем 
пользуются, но в остальном — от¬ 
нюдь не мыслители. 


Все тролли Средиземья — сущес¬ 
тва сугубо ночные, потому что сол¬ 
нечный свет обращает их в камень. 
Ни для каких других известных мне 
троллей это неверно. 

Известны эксперименты Саурона 
по выведению полутроллей, которые 
должны были сохранить часть силы 
тролля и часть ума человека. Этим 
опытам был положен конец вместе с 
падением Саурона, о чем мы, откро¬ 
венно говоря, не жалеем. 


Дзбид Эддиигс 


Пожалуй, самые яркие образы трол¬ 
лей можно найти в книгах «Эления» и 
«Тамулия» Дэвида Эддингса. Там 
тролли — древнейшая из смертных 
рас (остальные три можно условно 
назвать «человеческими»), обладаю¬ 
щая собственными пятью богами (их 
так и зовут — Тролли-боги) и своеоб¬ 
разной культурой. Что не мешает им 
быть существами дикими, невероятно 
прямолинейными (вспомним тут о Се¬ 
ми Силах...), агрессивными и вообще 
неподходящим знакомством. 

Один из этих троллей — Гвериг — 
добыл и обработал камень, в котором 
помещалась самая могущественная 
сила (божество) этого мира: Беллиом. 
В Беллиоме же впоследствии укрыва¬ 
лись от прочих богов Тролли-боги. 

Еще один тролль, жрец своих бо¬ 
гов, по имени Блохв, сопутствовал и 
помогал главным героям в «Тамулии». 
Широко разошлись две фразы из 
книги, одна — обращенная к нему, 
другая — исходящая от него: 

— Блохв, нехорошо приходить 
тан в логово людей. Ты съел собаку, и 
люди о их животные могут учуять 
тебя. 

— Ты только не обижайся; Улаф, 
но собаки людей вкусней , чем сами 
люди... 

Тролли-боги полностью соответ¬ 
ствуют своему народу в устремлениях 
и психологии... 

— А сколько всего Троллей-Богов ? 

— Пять, да, Улэф? — ответил 
Стрейджен. 

— Верно, — кивнул тот. — Бог 
Еды, Бог убийства. Бог... — он зап¬ 
нулся и несколько смущенно посмот¬ 
рел на Сефрению. — Э-э... назовем 
его Богом Плодородия. Потом Бог 
Льда, отвечающий, как я понимаю, за 
погоду, и Бог Огня. Вообще-то, трол¬ 
ли — ребята простые. 


Размером и силушкой эленийские 
тролли соответствуют горным. Побе¬ 
дить их просто силой практически не¬ 
возможно, но проработанная воен¬ 
ная тактика в сочетании с численным 
превосходством порой приносила 
людям победу. 


О Тролль садовый — неизвестный 
науке вид... 


Рс6«рш Линн Лснрин 

У Асприна встречаются всего два 
тролля: брат и сестра, Корреш и Та- 
нанда (я имею в виду «мифическую» 
серию — одолеть коллективное твор¬ 
чество под названием «Санктуарий» я 
так и не смог себя заставить). 

Корреш полностью соответствует 
образу тролля во всем, кроме мозгов: 
вообще-то он — типичный интелли¬ 
гент, но, поскольку троллю-интелли- 
генту нелегко найти работу, обычно 
Корреш изображает тупого громилу и 
работает под псевдонимом Большой 
Грызь. 

Тананда же — очаровательная и 
«фигуристая» девица, которую слег¬ 
ка портят разве что зеленые волосы. 
К тому же весьма любвеобильная. 
Вообще-то она по профессии — на¬ 
емный убийца, но это мало кого сму¬ 
щает. 

Многие считают, что Асприн сде¬ 
лал Тананду троллем из духа противо¬ 
речия, присущего ему, но вообще-то 
троллихи зачастую именно так и вы¬ 
глядят. Так что образ Тананды — 
вполне канонический. Включая и по¬ 
ведение. 




о недавней поры наука 
к троллям никак не отно¬ 
силась. Если не считать 
ісциплин, что ведают ми¬ 
фами и сказками. 

Но вот Бьерн Олаф Леннарт- 
сон Куртен, известный финский 
^ палеонтолог, в ряде своих работ 
(весьма уважаемых в ученом 
сообществе), уверенно утвер- 
ждает, что тролли безусловно 
существовали. По его словам, 
^ ареал неандертальцев в конеч- 
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ныи период существования это¬ 
го вида и область распростране¬ 
ния сказок о троллях на удивле¬ 
ние хорошо совпадают. 


Шерри Прзшчешт 

Упоминая одну звезду юмористичес¬ 
кого фэнтези, нельзя забыть и про 
вторую... Тролли Прэтчетта, обитате¬ 
ли Плоского мира — не хищники. Пи¬ 
таются они в основном камнями, хотя 
могут и человека откушать. Поэтому 
«самое ценное в троллях — их зубы». 
Они у них из алмаза — иначе как же¬ 
вать камни? 

Тролли — существа отчасти ка¬ 
менные, но тем не менее ловкие и 
быстрые. Однако со временем трол¬ 
ли, старея, постепенно окаменевают 
совсем. 

— Мы жертвы философии. 
В конце это приходит к каждому из 
нас Говорят, в один прекрасный вечер 
ты начинаешь просыпаться, но вдруг 
думаешь: «А чего беспокоиться?» — и 
продолжаешь спать дальше. Видишь 
вон те каменные глыбы? 


Не удовлетворившись науч- 
^ ными трудами, Куртен обра- 
^^ тился к художественной лите- 
ратуре и написал «Танец тиг- 
ра», где изложил свою гипотезу 


в жанре, как он выразился, «па¬ 
леофантастики». А около 20 лет і 
назад содействовал экраниза-| 
ции своих работ на эту тему;^ 
в Швеции и Финляндии этот 
цикл весьма популярен. 






Ринсвинд увидел в траве не¬ 
сколько громадных силуэтов. 

— Тот, что с краю, — это моя 
тетка. Не знаю, о чем она дума¬ 
ет, но она не шевелится уже 
двести лет. 

— 0 боги, как это печально. 1*4 * 

—Да не, это-то не проблема, 
потому что мы рядом и можем 
присмотреть за ними, — ска¬ 
зал Кварц. — Видишь ли, здесь, 
в округе, не так много людей. Я 
знаю, это не ваша вина но вы, 
похоже, не в состоянии отли¬ 
чить мыслящего тролля от обыкно¬ 
венного камня. Моего двоюродного 
дедушку, к твоему сведе- 
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ьУ нию, в прямом смысле 

слова взорвали в каменоломне. 

Но не все тролли — каменные. 
Есть, к примеру, и водяные. 

В груди старичка мелькнула 
стайка разноцветных рыбок. 

— Пялиться — невежливо , — 
сказал тролль. Его рот открылся не¬ 
большим пенистым гребнем . 

Возможно, где-то таятся огненные 
и воздушные, но о них лично мне ни¬ 
чего неизвестно. 

Клиффорд Сайтах 

В «Заповеднике гоблинов» нашлось 
место, среди прочих обитателей од¬ 
ноименного заведения, и троллям. 
Живут тролли, как им и положено, под 
мостом, и главная угроза их против- 
ников-гоблинов — в случае чего 
срыть проклятый мост. 

Тролли, впрочем, способны довес¬ 
ти до белого каления и более терпели¬ 
вых существ, чем гоблины. Например, 
заколдовать сладкий октябрьский эль, 
украсть сажальный камень (без кото¬ 
рого предводитель гоблинов не в си¬ 
лах залезть на своего пони) и даже за¬ 
колдовать пролетающий мимо авто- 


глаялфпсредя 


лет, что закономерно приводит к его 
быстрому и аварийному приземле¬ 
нию. Гоблина О'Тула это чрезвычайно 
злило. 

— Это все они, негодники и пар¬ 
шивцы! — вопил он. — Это все они, 
мерзкие тролли! Сколько раз я им 
втолковывал: летит себе помело и 
летит, а вы не вмешивайтесь! Так 


нет! Не слушают! Только и думают, 
как бы это шутку сшутить. Нало¬ 
жат заклятие, и все тут ... 

В еще одном произведении Сай¬ 
мака бедолага-тролль хотел уже было 
повеситься. Но его спасли — предло¬ 
жили ему отличный мост на границе, 
где можно было поселиться по всем 
правилам. 


ГОуК Яисон 

Муми-троллей, разумеется, нельзя 
считать троллями в полной мере, но 
раз они себя так называют — навер¬ 
ное, они им сродни? Очаровательные 
существа в белой шерстке, обитатели 
уютных домиков, на троллей похожи 
разве что выдающимися вперед мор¬ 
дочками — видимо, носы срослись с 
остальным лицом. 

Впрочем, если эльфы на какое- 
то время передали свое имя крош¬ 
кам с крылышками, живущим в 
цветке — почему бы их старым вра¬ 
гам, троллям, тоже не уступить ро¬ 
довое имя совсем другим сущест¬ 
вам, просто чтобы дожить до матч- 
реванша? 

И вот теперь муми-тролли живут 
себе, поживают, олицетворяя собой 
безмятежное, но романтическое дет¬ 
ство. А на зиму набивают себе живо¬ 
тики сосновыми иголками и впадают 
в спячку. 

Кстати, все книги про муми-трол¬ 
лей рассчитаны на разный возраст. 
Есть — для младших детей («Шляпа 
волшебника», например), есть — для 
старших, а есть и для взрослых... 







Щрши б играх 


В большинстве игр тролль следует сте¬ 
реотипам Оипдеопз & Огадопз. Здоро¬ 
венное существо, тощее и с длинными 
лапами (и с носищем, конечно!), быс¬ 
тро регенерирует, а воевать предпо¬ 
читает без оружия. Имеется также 
морская разновидность тролля — так 
называемый скраг. Кроме подводно¬ 
го образа жизни, он от обычного трол¬ 
ля практически не от¬ 
личается. Встреча¬ 
ются еще ледо¬ 
вый тролль, дре¬ 
весный тролль и 
некоторые другие, но это уж 
совсем экзотика. 

Перечислять все игры, в кото¬ 
рых тролли сделаны в традициях 
О&Э, слишком долго. Поговорим о 
других разновидностях... 

Ниш оі ШідІм & Шадіс 

«Геройские» тролли примечательны 
[ тем, что предпочитают не лезть в 
ближний бой, а, как им по природе 
и положено, швыряться камнями. В 
первых «Героях» они были вообще 
лучшими стрелками, да и во вто¬ 
рых их мало кто превосходит. 

Но что меня порадовало с 
1 самого начала — это то, что для 
заведения троллей надо постро¬ 
ить не что-нибудь, а мост. Есть 
же еще почтительные к тради¬ 
циям разработчики! Или — 
были? 


Шагімілтсг: Шагк о( Сімоі 

Эта игра еще не вышла, но уже 
известно, что тролли там, помимо 
регенерации, будут обладать дивной 
способностью: атаковать по¬ 
средством отрыжки. Это то¬ 
же соответствует 
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классике, но до сих пор почему-то ху¬ 
дожники не стремились отобразить 
подобный стиль боя в игре. 

Атака эта куда слабее, чем обыч¬ 
ная, руками или дубиной, зато игно¬ 
рирует доспехи жертвы. Много ли 
радости в броне, когда вас обтека¬ 


Шігаг<1$ & Шаггіог» 

Может, тролли из последней игры 
Брэдли — и не самые необычные в 
троллином племени. Маленькие 
лесные существа, явно болотные 
тролли по природе своей, любители 
пращ и дротиков. Но... это, пожа¬ 
луй, самые обаятельные из игровых 
троллей. Они с полным правом мог¬ 
ли бы служить таким же символом 
игры, как гуар — символ «Морро- 
винда». 

Обязательно полюбуйтесь при 
случае. Тем более, что познакомиться 
с ними можно сразу, с первого уров¬ 
ня. И старайтесь всех не убивать — 
без них мир станет скучнее! 


Вот мы и закончили базовый курс 
троллеведения. Теперь вы знаете 
все что может пригодиться, дабы с 
первого взгляда опознать тролля и 
не закончить свой жизненный путь у 
него в желудке. 

Какими существами мы займемся 
в следующий раз? Посмотрим. Навер¬ 
ное, опять предоставим решить сле¬ 
пой судьбе. ЯКИ 


ет... это ? Жертва переваривается 
прямо в одежде. 

Кстати, там же есть гномы-тролле- 
бойцы (ЪгоІІ5Іауег$): это берсерки, ко¬ 
торые когда-то сделали что-то очень, 
по гномьи м меркам, нехорошее, а те¬ 
перь обязаны искать славной смерти 
в бою. Чем больше противник — тем 
смерть славнее, правда? 

Шагсгаіі 

Здешние тролли — явно не горные, 
а болотные. Они помельче человека 
или тем паче орка (хотя отчасти так 
кажется из-за их скрюченной по¬ 
ходки), они метко швыряют камни и 


отравленные дротики. Цвет кожи 
вполне канонический — голубой 
или зеленоватый. 

Интересно вот что. Трол¬ 
ли — древнейший народ Азе- 
рота. Впоследствии именно от 
них произошли эльфы (и полу¬ 
чили от троллей в наследство 
длинные остроконечные уши). 
Первая цивилизация Азерота 
была троллиной; и до сих пор в древ¬ 
них полуразрушенных городах, на 
удивление напоминающим руины ин¬ 
дейцев майя, обитают потомки их ис¬ 
конных строителей — дикие племена 
троллей. 

Когда-то давно тролли были еще и 
сильнейшим народом, и всерьез угро¬ 
жали гибелью людям и эльфам, пока 
те, объединившись, не разгромили 
синекожую орду. Теперь же часть 
троллей населяет свои старые руины, 
другие — племенной союз Темного 
Копья — заключили договор с орка¬ 
ми и стали частью Орды. 

Многим непривычно видеть, что 
тролли мельче орков, и они думают, 
что здесь какая-то ошибка. Напрасно 
думают. Так бывает. 


О Тролль из Ѵ/агНаттег (настоль¬ 
ный вариант). 
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( Мабоппа - 5оггу да 

I Масіота • Нипд Цр 
( Та(и ■ АП АЬоиІ № 

( Рѵлк • ЗіиріО дігІ$ 

I Город 312-Останусь 
С ТАТѴ - РКІЕМ от Іое 
( 'ЗопІІаг - ЕІ Мапапа 
( Злакіга - Ооп'І ВоіЬег 
I Зрэтья Грии - Кустурнца 
( МАПаІіх Від Сііу ІКе 
I $НАКІКА-Нірз Ооп'1 Ые 
( Дмитрий Маликов - Ты и я 
( Зіаск ЕуеО Реа$ - Ритр И 
I -Іиапе$ • Іа сатіва ледга 
( Игра слое - Алина Кабаева ХѴІИ 
( $еап РацІ - ѴѴе Ве Вигптд 
( Серега • Возле дома твоего 
і Звери • До скорой встречи 
( Меск ТЬипйег іп ту ПеаЛ 
( Л Вдовин /еаі ІАМХ - Жесть 
< Моральный кодекс - 9-я рота 

Мугу Чёрные глаза ЮСП 
Эиа Гра - Обмани, но останься 
Ажоп ВеІІу Оапсег (Вапапга) 

Дима Билан - Ыеѵег Іеі уои до 
Вой Злсіа* - Іоѵе Сепегаііоп 
Сопка* • Оаге <. ф В джазе только девушки • I ѴѴаппа Ье ІоѵеО Ьу уои 
А-На Апаіодие <, ф Д'Артаньян н три мушкетера - Песня мушкетёров 
К • Маго • С гагу к/ф Иван Васильевич меняет профессию Погоня 
ВіопОіе - СаІІ Ме к/ф "Полицейский из Беверли Хиллз" Сіоск 

Омел §(е1аоі • СооІ к/ф Кавказская пленница Песенка о медведях 
МоЬу - ЗІІррІпд Ажау к/ф Кавказская пленница На танцплощадке 
Оогтйаг - ЭіПу Наггу к/ф Обыкновенное чудо Вошел я к девушке 
Етіпет - А$$ Ііке ТЬа( к/ф Формула любви • Неаполитанская песня 
Зсаітап ЗЬоп - Зсаітап к/ф Обыкновенное чудо - Давайте негромко 
Ага$Ь - Тіке ііке кагсіі к/ф Тот самый Мюнхгаузен - Тема Барона 
ЭересЛе торе • Ргесюцв к/ф Земля Санникова Есть только миг 
к/ф Криминальное чтиво • Главная тема 
кіф 12 стульев - Песня Остапа Бендера 
к/ф Отчаянный - Сапсіол ОеІ МагіасЫ 
к/ф Бриллиантовая рука Помоги мне 
к/ф Ах, водееиль-водееиль - Гадалка 
К'ф Бой с тенью • Кіпд Кіпд (Тема) 


Оаскіу Ѵапкее • Саеоііпа 
Сгэід Оаѵк) • АП ТЬе ѴѴау 
АІапів Моп$$е«е • С гагу 
ЧоЬкие ѴѴіІІіатв • Тгірріпд 

Рцадусаі Осй!$ - Эолі СЬа 
СЬетісаІ ВгоІЬегз • Веііеѵе 

Рѳгіпех • ІЛГівН уои *еге Ьеге 
Х-таго - Боие ІоеіІ бе Іапде 
Я.КѳПу -1 Веііеѵе I Сап Ну 
Цпкт рагк & 1 - Епсоге 

Пюк А$Веу - ТодеіЬег Іогеѵег 
Вгуап Абат$ - Р1еа$е Рогдіѵе Ме 
Юла Мкігесеу - ІІп Мол бе РагІаИ 
50 сепі (еаі Оіма - Сзпбу $Ьор 
МісЛаеІ Заскзол • ПететЬег ТЬе Тіте 
Рюк А$0еу • Иеѵег Сопла Сіѵе Уоц ІІр 
Злілеу Зреаге • Оор«!. I Оіб К Адаіп 
ВЫпеу Зреагв • НН Ме ВаЬу Оле Моге Тіте 


Михаил Боярский • Ьал/геп Іапіга 
т/с Солдать • Юность в сапогах 
к/ф Бой с тенью • Г лавная тема 
к/ф Секс в большом городе 
к/ф Секретные материалы 
к/ф Джентельмены удачи 
к/ф Мі$$юл: ІтроедіЫе 
>.ф Игрушка • Іе Зоыеі 
к'ф Жмурки • Тема 1 
к/ф ТЬе СобІаІЬег 
Фактор-2 • Весна 
к/ф Зіагдаіе 


слала ему гмсьыо. что при- 


(элужба? 


накометз 

у- 
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Там. длпеи>дапе«о. где во¬ 
рота охраняют ладыые 
стражи, гае вместо сот* - 
северное сияние, где штт 
не нарушало спокойствия 
вот уже соли лет. стали 
происходить нвмхда>*ніе 
события" 


Саі: СогаІ ВеасЬ 


го«да»мых отпуоюе 
предстоит томенъ кеояв-1 
левому отлуовмку. овро-1 
ваіельиому нотису, отпра-1 
іміься на прецукхь* ' 
трсгмчеоихо моря в і 
•Сов ЬеасЛѴ Путевка уже I 
есть, осталось собрать не-1 
мод»*н. но нн тут-то было 
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18053870 і 



18053850 


5.Т.А.В. 


Кипд Ри Рютюд 


I шутер от перво 

I го гм* Прст* Вас целая ар- 


Ям 


18059990 1 


* *ѵ 
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^ Для телефонов с поддержкой МРЗ 
Ш057О СМС зачет! Дайте две Смешные звери-Разрешит* к вам присосаться.. 18057565 
«52*90 0:ена • Рота, подъём!!!! Смешные звери • Тебе звоним на телефон. 18057525 
•552510 Бу ди льни» Просыпайся!!! Ниасилил. патамушта букавак многа 18052590 

* 2 52430 Дзинь-дэииь. из кармана трубку вынь! Фабрика • Не виноватая я 18053035 

: . 5 *4*С Порачтора-порадуеввся каждому звонку!!! Кросаечег. бири трубко! 18052600 

: 52450 Хип-хоп - Иоо. чувак, звонит твоя трубка Жанна Фриске - ЛА-ЛА-ЛА18057985 
$ И2480 Возьми меня, возьми! Это я твой телефон!!! к/ф «Осенний марафон» 18058035 
і: 52500 Буд. Просыпайся,улыбайся.одевайся!!! Звери- Рома,извини 18058025 
! 25223-0 Патрон на связи! Говори четко, ясно и быстро!! Преѳея кросаечег! 18052580 
::2322 дз На мне розовые трусики сними трубку 

• Ш310 »дик ухаса - Ааа. мой телефон жив. он шевелится!!! 

::52460 ... -г каліевы • Это он, твой мобильный телефооои.. 

-:;4‘! .ѵі _іая девочка • Специальная песня для тех. кто глухой 
: 22-42 - - “ссдавиіица Молодой человек, куда лезите? В очередь 




ОТПРЙВЬКОО сапср-званй 

НЙ НОГПЕР 404 * 


В» еди«сіве*ььл» ученм» .то- 1 
«оиого масіера К>ч Фу $ъп I 
УаѵТ-5*е После того, ка» Вы I 
отказались алрусличать с I 
семьей КаьСГмпс >ѵ яо- 1 
, _ . (ё. рсоомьо похитили Вашу де V 

с в М 

** ^ самому Приготовьтесь срв- 1 

1807017 жаться с ллоіими ласлями! Г 
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новая ло*ряс»ошая стрелял¬ 
ка с оче»*. юаовой тлфисй 
В 2006 году под прваюгсм 
восгановп-иия дсмкьоатѵы 
мооят>ьѵ прс-ѵт« гытает- 
ся орытю высади десаит 
на Российской -раиице Вы- 
) «омапдир ел«чгтве»^ого бое- 
способного подредѳпимя 
18059260 Демюиуистю _ 


Л 


СУПЕР-ЗВУКИ 


ВМѴІМАМИЕІ 

гхзпмфонии. 


18052910 Шимпанзе 
18052900 Перепелка 
18053340 У-ха-ха-ха 
18053310 Хе-хе-хе-хе 
1808933 Аплодисменты 
1808942 Мужской смех 
1808938 Карканье ворон 
1808945 Пароходный гудок 
18053320 Заразительный смех 
18053330 Добавим немного смеха 


Ржание лошади 18052960 Крик ужаса 1808944 1 

Рычание рыси 18052950 Смех мышонка 1808644 1 

Крик слона 18053000 Раскаты грома 1808932 1 

Попугай 18052970 Мычание коровы 1807607 1 

Леопард 18052980 Мультяшный свист 1808946 1 

Собака 18052940 Мяуканье котёнка 1807604 1 

Сойка 18052920 Сигнал автомобиля 1807291 1 

Ворон 18053010 Вой полицейской сирены 1808652 1 
Сова 18052930 Гул футбольного стадиона 18052395 1 
Лее 18052990 Секс, мужское чихание 18052355 1 


1808936 Соловей в брачный период Вой 18053020 Автоматн очередь из АК-47 1808648 ■ 
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* 4800 N6(0 МбЗО .ТЮа 


ІЕ! Дли хйгружа» цветной <сартии«у 

9 . вндворсмжмл супвр- 8 «ужа птрЗ- 

I рвалтоиа и пи івѵа-мгрѵ мужом под«л>с»« в » ч ы й 
I ѴѴАР или ѴѴАР СРЯ 8 в «жжфоно и ѴѴАР - у 
I опврвторе Служба поадвржхи т ( 495 ) 739 - 94 - 14 ; 
е-твіі «ирроЛфлИ ги Услуга с^ггаато» і 

<ЖА>анном при оторва»* любого ѵо» ив .•«.«••м» | 

номере Стоимость исходящего сообщения на 
номер 4040 : .Билайн» - 0 885 Ц 50 -МТС» - 0 885 
1/50 «МегаФон» - 26.55 руб на номер 4042 : 
«Билайн» - 2.35 050 «МТС. г 24 050 .МвгаФон»- 
7 О.Ѳ 0 руб на номер 996 С «Билайн. - 0.177 05 С 
«МТС» - 0.116 050 . «МегаФон. 5.31 руб мою» 
ив номер 0960 платный, стоимость минуты 
«Билайн» - 0,885 Ы 50 . «МТС» • 0 865 0 30 . 
«МегаФон» - 26.56 руб Цены с ИДС Входящие 
зтз - бесплатно >ѴАРОР «5 оллвчимввто» 
0Ѵ*п*о Подробда «иорунве» сгыосж 
. гходэримвавмьвмопвгмм и гтодобёхти о стоимости 
для абонгалш других операторов - на *ш*гпіъ и I 
явр/т» лі Услуга лродоставлявтся совместю с I 

ООО «Информ-мобил» ( то аарія ~ -- 

Лицеи іия Ми»<сая)и РФ МВ2Э639 

I • ИНФОРМ 

































































ЧУДЕСА НА ВИРАЖАХ 



СЕЗЗЯЙ 5КУНАЖК С1725Р 


Высота самолета 

2,7 м 

Размах крыльев 

11 м 

Максимальная загрузка 

380 кг 

Взлетный вес 

1,111 кг 

Дальность полета 

свыше 1000 км 

Пробег при взлете/посадке 

288/168 м 

Потолок 

4115 м 

Максимальная скорость 

228 км/ч 

Скорость сваливания с выпущенными 
закрылками 

87 км/ч 


А виасимуляторы пользуются у ре¬ 
дакции ЛКИ уважением и поче¬ 
том. Это вам не ходилни-апрелялки, 
не собиралки-разбиралки, а серьезные 
программы, старающиеся в меру сво¬ 
их сил имитировать грубую реаль¬ 
ность. В фаворитах издавна ходит 
Місгоѣо{і НідЫ Зітиіаіог 2004: 
Сепіигу о/ПідЫ. Он, конечно, тоже не 
без недостатков — но здешних «Бо¬ 
ингах» чуть ли не бочки можно кру¬ 
тить . Но если взять, допустим, ма¬ 
ленькую «Цессну»... А что, заманчи¬ 
вая идея! 

ДОРОГА В ОБЛАКА 

— Простите, Вы для детишек пи¬ 
сать будете? 

— Для газеты. 

х/ф «Небесный тихоход» 

Алексей Шуньков: 

На дворе стоял не слишком погожий 
московский день по небу бродили 
одинокие тучи, замышляя вполне оче¬ 
видную коллективную диверсию. Гос¬ 
тивший у меня Тимур Хорев колдовал 
над японским рисом, лососем и еще 
какой-то неопределенной рыбой, все¬ 
рьез намереваясь соорудить из всего 
этого заправские суши. Время текло 
степенно и неторопливо, будто от сда¬ 
чи номера нас отделяла по меньшей 
мере вечность. Беседа бродила во¬ 
круг работы, изредка делая носталь¬ 
гические виражи куда-то в сторону 
давно ушедших лет... 

Заполнив очередную тарелку яв¬ 
но съедобными сверточками, Тимур 
довольно оглядел композицию и 
вдруг совершенно не в тему поинте¬ 
ресовался: «А можно я в интернет? 
На секунду буквально. Дело одно 
есть...». Не встретив возражений, 
он резво покинул кухню, и почти тот¬ 
час же из комнаты раздался лихора¬ 
дочный стук по клавишам. Вскоре 
клавиатура смолкла, и откуда-то из 
глубин квартиры донеслось робкое 
«А где у вас тут телефончик? Ага, 
спасибо, ага, ага...». 

Трубка сдалась без боя, для по- 
рядка немного погудела и секунду 
спустя послушно передала неви¬ 



димому собеседнику на том конце 
провода: 

— Здравствуйте! Мы хотим по¬ 
летать... 


Тимур Хорев: 


Стажер никогда не числился в рядах 
любителей авиасимуляторов в целом и 
«Цессны» в частности, но увлекатель¬ 
ная перспектива захватила и его. Вме¬ 
сте мы развернули глобус Подмосковья 
и без труда нашли искомое место — 
аккурат между Домодедово и Внуково. 
Пока я вдумчиво всматривался в за¬ 
манчивые силуэты на спутниковой фо¬ 
тографии, Алексей знакомился с мете¬ 
осайтами. Что там у нас? Ветер поры¬ 
вистый, сколько-то там метров в секун¬ 
ду. Возможны дожди, грозы. 

Да что там... Бешеному кабану, 
как говорится, сто верст не хрюк. 

Прошло двадцать четыре часа... 

Алексей Шуньков: 

«Ничего не пойму. Мы полгодаучились 
изображать гавайцев. Вон, песни раз¬ 
учили. .. А нас никто не встречает!» 
Так, или примерно так ворчал я себе 
под нос, стоя посреди чистого поля — 
явно военного происхождения и, веро¬ 
ятно, назначения. Позади осталась по¬ 
чти двухчасовая дорога под пасмур¬ 
ным небом, хмурый солдатик на КПП и 
колючая проволока, сопровождавшая 
нас в течение всего пути. 

Туда ли мы попали? Если судить 
по громоздящимся вокруг массив¬ 
ным самолетам, то вроде да. Эту же 
догадку подтверждали и аккуратно 
размеченная асфальтовая дорожка, 
и неизменная зеленая травка по 
обочинам. Но еще один угрюмый то¬ 
варищ, направлявшийся к нам от¬ 


нюдь не в штатском, всем своим ви¬ 
дом наводил на мысль, что забра¬ 
лись мы все-таки немного не туда. 
Дополняла картину вездесущая ко¬ 
лючая проволока, пробуждающая в 
глубине души доселе мирно дремав¬ 
шую там тягу к пацифизму... 

Впрочем, договориться нам уда¬ 
лось, солдатик махнул рукой куда- 


то за горизонт, и мы отправились 
дальше. 


Тимур Хорев: 


Строгие ряды «Ан-24» кончились, а 
вдалеке у ангаров показались первые 
силуэты легких самолетов и вертоле¬ 
тов. Но к этому моменту нас больше 
всего интересовали не они, а малень¬ 
кий домик у стоянки... И вопрос — 
кто доберется туда первым: редакция 
ЛКИ или дождь из стремительно на¬ 
ползающей тучи? Порывы совершен¬ 
но не авиационного ветра гоняли по 
бетону пыль. В воздухе пахло грозой. 

Мы успели в последний момент, 
когда мрачная тень уже накрыла ма¬ 
ленький аэродром и по крышам за¬ 
стучали отдельные крупные капли. 
Среди самолетов я узнал знакомый 
белый силуэт — легендарную Се$$па 
ЗкуЬаѵѵк. Но что-то в ней было не так. 
Вроде и хвост на месте, и крылья, и 
даже озорные рыжие полоски на 
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фюзеляже... Я присмотрелся повни¬ 
мательнее. 

И тут меня как из ушата окатили. 
Малышка! «Цессна» оказалась намно¬ 
го меньше, чем я представлял себе по 
летному симулятору. А теперь я впер¬ 
вые увидел ее вблизи, и миниатюр¬ 
ность самолета упорно отказывалась 
укладываться в голове. Возьмите не¬ 
большой легковой автомобиль, поло¬ 
жите поперек десятиметровую до¬ 
ску — и вы получите вполне досто¬ 
верную картину. 

Тем временем порывы ветра 
окончательно загнали нас в домик. 
Внутри сидели летчики и неспешно 
чаевничали. 

— А мы тут сидим — по шквали¬ 
стому ветру! —- порадовала нас ад¬ 
министратор. — Кофе, чай? 

За окном хлынул дождь . .. 





Летчики перекусывали и не¬ 
спешно переговаривались. Потерев¬ 
шись рядышком, я узнал, что малая 
авиация в России развивается, хотя 
и не так быстро, как хотелось бы; что 
авиапромышленность пока не мо¬ 
жет предложить ничего, кроме «Гже¬ 
ли»; что «Цессна» дорога в эксплуа¬ 
тации, и учиться на летчика будет 
дешевле на «Катанах», когда они 
прилетят; что у «Цессны» нет взлет¬ 
ного режима двигателей — все. 


вплоть до максимальных оборо¬ 
тов — номинальные. 

Алексей Шуньков: 

Я расчехлил камеру и принялся из¬ 
учать интерьер. Внутри было на что 
посмотреть — фотографии самоле¬ 
тов на стенах, чудные приборчики и 
огромная, в полстены, карта Москвы, 
покрытая линиями, окружностями и 
цифрами. Тем временем дождь по¬ 
чти перестал, а небо над аэродромом 


...Пришла пора полететь'по-настоящему. А для этого надо выкатить из ан¬ 
гара старый добрый четырехместный самолет Се$$па С1725Р. Мертвую пет¬ 
лю на нем не сделаешь, но он для этого и не предназначен. Он прост и удо¬ 
бен, как велосипед. Он понятен и надежен. В его винтиках, шпунтиках и ру¬ 
коятках невозможно запутаться. Наконец, это самый успешный самолет 
своего класса, и вот уже многие поколения буржуазных летчиков делают 
свои первые шаги в небо на «Цессне». 

«Лучшие компьютерные игры», №б (43) 2005 




стало нехотя расчищаться. Тимур из¬ 
ловил одного из летчиков и уже по¬ 
лучал персональный вводный ин¬ 
структаж. 

Выслушав все о штурвале, педа¬ 
лях, приборах, закрылках и тримме¬ 
рах, он с замиранием сердца спро¬ 
сил: 

— А пору лить дадут? 

— В первый полет — ни в коем 
случае! Исключено . Все, что разре¬ 
шают курсанту в первый полет — 
это немного подержаться за штур¬ 
вал. 

Тимур на глазах поник и даже, ка¬ 
жется, стал как-то немного поменьше 
ростом. Впрочем, как оказалось впос¬ 
ледствии, некоторые летчики гораздо 
демократичнее других. 

— Ну что — кто тут летит? — 
раздался голос за спиной. — Загру¬ 
жайтесь! 


ЛЕТАТЬ НЕ УМЕЮТ, НО - ОРЛЫ! 




— Волнуетесь? 

-Да. 

— Первый раз? 

— Нет, я волновался и раньше. 

х/ф «Аэроплан» 


Тимур Хорев: 


Инструктор Михаил развернул само¬ 
лет, ловко присев ему на хвост и пере¬ 
бирая ногами. Переднее шасси оказа¬ 
лось при этом в воздухе, всем своим 
видом доказывая, что вес в полной 
мере соответствует размеру. 

И вот дверь самолета открыта, ме¬ 
сто пилота ждет меня — чего же я 
медлю? И почему так дрожат коленки? 

— Ну и что, что он малень¬ 
кий... — уговаривал я себя. — Зато 
простой, надежный и неубиваемый. 
После мертвых петель на виртуаль¬ 
ном «Як-52» он и вовсе покажется ав¬ 
тобусом. Вперед! 

С этими мыслями я храбро шагнул 
к двери и врезался лбом в крыло. 

Чтобы забраться на место пилота 
(слева) и второго пилота (справа), на¬ 
до отодвинуть сиденье назад. Специ¬ 
альных дверей для пассажиров нет — 
на задние сиденья надо забираться 
через ту же переднюю дверь, по прин¬ 
ципу «Оки». Даже изнутри кабина 


больше всего похожа на салон обыч¬ 
ного автомобиля. 

Я сел и сразу же крепко-накрепко 
пристегнулся. Инструктор помог отре¬ 
гулировать сиденье, чтобы ноги доста¬ 
вали до педалей, и выдал комплект 
наушников с микрофоном. 

— Мы будем переговариваться че¬ 
рез них, — сообщил он. — Еще одна 
пара наушников будет у пассажиров. 

— А эта кнопка на штурвале ?.. 

— Это для общения с диспетче¬ 
рами. Ими займусь я, ты кнопку не 
трогай. 

Двери закрыты, прозрачный плек¬ 
сиглас отделил нас от внешнего мира. 
Пока я надевал наушники, Михаил за¬ 
вел двигатель. 

Я взялся за штурвал, посмотрел 
прямо перед собой, и беспокойство 
неожиданно куда-то ушло, вдруг сме¬ 
нившись полным умиротворением. Я 
узнал этот звук мотора, эти до боли 
знакомые очертания кабины самоле¬ 
та в МісгоБов РІідЫ 5ітиІа*ог. Передо 
мной были приборы — верные дру¬ 
зья курсанта. Они словно говорили: 
«Ну вот, а ты боялся! Ты же столько 
часов пялился на нас, проходя курс Ро¬ 
на Махадо. Мы даже проградуирова¬ 
ны в привычных тебе футах и узлах. 
Смелее!» 


О Совет: Единственная разница 
состояла в том, что, сидя за 
штурвалом самолета, я свобод¬ 
но видел капот — в виртуаль¬ 
ной кабине МісгозоН: РІідЫ 
Бітиіаіог камера по умолчанию 
расположена намного ниже. Ес¬ 
ли вы поднимете ее 
(5ЫК+Еп*ег) на пару уровней 
вверх, то капота не увидите (его 
там вообще нет), но вид будет 
реалистичнее. 


Инструктор связался с диспетче¬ 
ром, получил разрешение выруливать 
на предварительный старт, дал газ, и 
«Цессна» неторопливо поехала в сто¬ 
рону дорожки. Вдоль обочины про¬ 
плывали синие грибы фонарей. 

— На земле самолет управляется 
педалями, — раздался голос Михаила 
в наушниках. — В какую сторону хо¬ 
чешь повернуть, туда и суй ногой. 
Держись желтой полосы. Само- ^ 
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лет не машина — ему можно и долж¬ 
но ехать по сплошной. 

Я не привык к педалям — во всем 
мире их заменяет ось джойстика. Са¬ 
молет с грехом пополам держался на 
дорожке. 

На предварительном старте, перед 
взлетной полосой, инструктор еще раз 
связался с диспетчером, получил раз¬ 
решение на исполнительный, дал газ 
и уверенно вырулил на взлетную по¬ 
лосу. Получил разрешение на взлет и 
повернулся ко мне: 


— Я педалями удерживаю самолет 
на оси. Но скорости в шестьдесят уз¬ 
лов — он показал на прибор — плавно 
тянешь штурвал на себя. Готов? 

И это после того, как мне грозили, 
что и близко не подпустят к штурвалу! 

— Г-готов! 

— Взлетай! — с этими словами 
Михаил вдавил газ, и двигатель, взре¬ 
вев, потащил нас по полосе. 

Я уже ждал тряски и перегрузок, 
но «Цессна» катила вперед сравни¬ 
тельно мягко. Когда стрелка спидомет¬ 


ра перевалила за 60, я плавно потянул 
штурвал, и земля за плексигласовыми 
окнами провалилась куда-то вниз. 

Из состояния обалдения меня вы¬ 
вел окрик инструктора. 

— Все, не тяни на себя! Гагарин! 
Переводи в горизонтальный! — 
штурвал дернулся, и самолет быстро 
опустил нос. Я понял, что только что 
едва не попытался взмыть в небо 
свечкой, и устыдился. 

— Обычная ошибка новичков, — 
пояснил Михаил, когда мы перешли в 


режим набора высоты. 

В подмосковном небе нельзя ле¬ 
тать по принципу «кручу-верчу, куда 
хочу». Диспетчеры строги, военные — 
еще строже. Самолет должен выпол¬ 
нять заранее утвержденный план по¬ 
лета, и никак иначе. От аэродрома 0с- 
тафьево — на запад на Троицк (двад¬ 
цать километров), затем на Каменку (до 
нее — тридцать семь километров), пос¬ 
ле этого на Скурыгино (двадцать три), и 
снова в сторону Троицка. По време¬ 
ни — сорок пять минут. 


САМОЛЕТ ЛЕТИТ САМ 


На шею не дави! На шею не дави! 

м/ф «Карлсон, 
который живет на крыше» 

Итак, нужно набрать высоту и следо¬ 
вать на Троицк. Михаил направил са¬ 
молет на нужный курс, ловкими дви¬ 
жениями оттриммировал его и пере¬ 
дал мне управление. 

— Набери высоту в триста мет¬ 
ров и держи курс во-он на ту белую 
трубу. 

Я схватился за управление и ус¬ 
тавился на приборы, как суслик на 
бампер. 

Под крылом самолета раскинулся 
удивительный вид — свежеумытое 
дождем Подмосковье с высоты в две¬ 
сти метров. По миниатюрным доро¬ 
гам катаются умильные автомобиль¬ 
чики, игрушечные леса сменяются 
маленькими деревеньками, зелены¬ 
ми лоскутами полей и колхозами, по 
которым бродят стада микроскопи¬ 
ческих коров. 

О На заметку: Бутовское экспе¬ 
риментальное железнодорожное 
кольцо у Варшавского шоссе, к 
югу от МКАД видно на всех по¬ 
дробных картах и спутниковых 
снимках (Соодіе Мар$, Соодіе 
ЕагМі). Ориентируясь по нему, лег¬ 
ко найти и аэродром Остафьево. 





На горизонте белой полосой вид¬ 
нелась Москва, а впереди высились 
многоэтажки Троицка — такие же иг¬ 
рушечные, как и все внизу. По земле 
бежали тени от больших дождевых 
туч. Они напоминали зловещих медуз, 
свесивших к земле полупрозрачные 
сырые щупальца. 

Ничего этого я не видел. Я смо¬ 
трел на приборы, и лишь изредка 
выглядывал наружу. После плоских 
пейзажей симулятора реальный 
вид за плексигласом завораживал и 
пугал — ия снова переводил 
взгляд на успокоительные прибо¬ 
ры. Скорость, высота, вариометр, 
курс, крен, скорость, высота, варио¬ 
метр, курс... 

На высоте трехсот метров я по¬ 
пытался оттриммировать самолет 



на горизонтальный полет. Получа¬ 
лось плохо — приходилось вращать 
колесо вверх-вниз, одновременно 
пытаясь удержаться на курсе. Стрел¬ 
ка, словно дразнясь, никак не хотела 
вставать в ноль, обозначая то набор 
высоты, то спуск. 

— Вперед смотри, — раздался 
строгий голос в наушниках. — У нас 
полет по визуальным правилам, не 
гипнотизируй приборы. И не тяни на 
себя штурвал. 

— Ноя не тяну! 

— Тянешь, просто не замечаешь. 
Самолет потому и называется само¬ 
летом, что летит сам. Не мешай ему 
это делать! 

Я действительно сражался с ма¬ 
шиной, пытаясь заставить ее лететь в 
нужном направлении с нужной ско¬ 
ростью и на нужной высоте. Эта при¬ 
вычка выработалась в симуляторе, 
где я по обыкновению устанавливал 
погоду на Раіг ЮеаіНег — «ясно, ве¬ 
тер слабый». Реальная же погода в 
тот день больше подходила под опре¬ 
деление ВиНсЛпд 5іогт$ — отдель¬ 
ные дождевые тучи и восходящие 
потоки воздуха. 

Самолет постоянно водило, при¬ 
поднимало и опускало — я чув¬ 
ствовал каждое движение соб¬ 
ственным седалищем. «Цессна» 
упорно уходила с курса, и я так же 
упорно возвращал ее туда движе¬ 
ниями штурвала. 

Троицк. Под нами многоэтажки. 
Инструктор посмотрел куда-то напра¬ 
во, а потом вдруг схватился за штур¬ 
вал и энергичными движениями не¬ 
сколько раз накренил самолет влево- 
вправо. 

— Там ном строители с крыши 
махали, — пояснил он. — Думали, 
мы их не видим. Я им помахал крыль¬ 
ями. .. 

Маршрут был обозначен на жид¬ 
кокристаллическом экранчике прибо¬ 
ра СР5. Мы подходили к началу треу¬ 
гольника. 

— Разворачивайся на новый курс. 

Я повернул штурвал влево и 
слегка взял его на себя, чтобы не по¬ 
терять высоту. В авиасимуляторе 
больше привыкаешь к крутым пово¬ 
ротам, но в настоящем самолете угол 
крена всегда кажется больше. По¬ 
этому развернулись мы сравнитель¬ 


но неторопливо. Педалями я не ра¬ 
ботал, так что поворот, в целом, был 
довольно грязненький, со скольже¬ 
нием. 

— Выводи, выводи! — скомандо¬ 
вал инструктор, когда я, залюбовав¬ 
шись картинкой на СР$, забыл вернуть 
самолет из крена. 

НАПЕРЕГОНКИ С ДОЖДЕМ 

— А хотите, я из самолета выпры¬ 
гну? 

— Нет, не хочу. 

— А я хочу . 

х/ф «Мимино » 

Пятнадцать минут, полет нормальный. 
Несколько раз начинало ощутимо тря¬ 
сти. В первый раз, когда началась бол¬ 
танка, инструктор показал на большое 
дождевое облако справа: 

— Облако подсасывает воздух, 
образуется ветер, — пояснил он. 

Мы шли на высоте трехсот пяти¬ 
десяти метров. На самых спокойных 
участках полета я даже пытался объ¬ 
яснить что-то в камеру, но получа¬ 
лось, прямо скажем, не слишком раз¬ 


борчиво — шум двигателей в само¬ 
лете намного громче, чем можно бы¬ 
ло бы предположить. 

В какой-то момент Михаил об¬ 
ратил мое внимание на громоздкое 
сооружение, степенно проплываю¬ 
щее мимо. И уточнил: — Радар 
ПВО. 

Больше всего конструкция похо¬ 
дила на генератор защитного поля для 
«Звезды Смерти». 

Когда полет подходил к концу и 
мы уже снова были над Троицком, Ми¬ 
хаил помрачнел и показал на неболь¬ 
шое, но угрожающего вида облако: 

— Идет на наш аэродром. Наде¬ 
юсь, мы будем том раньше. 

Через минуту самолет затрясло. 
Мы летели прямо на тучу, а торец 
взлетно-посадочной полосы был на 
двух часах. Тряска усилилась, и ин¬ 
структор взял управление в свои 
руки. Он выпустил закрылки на 
полные сорок пять градусов и акку¬ 
ратно вел «Цессну» к аэродрому, 
одновременно разворачивая ее. 
Облако было уже почти над нами, и 
ветер ощутимо мотал маленький са¬ 
молетик. 


...Неувядаемой славой покрыли себя самолеты модели Се$$па С172 в 1987 
году, когда юный немецкий авантюрист Матиас Руст решил прорваться че¬ 
рез «железный занавес» и посадить свой самолетик на Красной площади 
аккурат в День Пограничника. 
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— Борт двести тридцать , по¬ 
садку , перелет пятьсот метров. 

— Борту двести тридцать по¬ 
садку разрешаю , перелет пять¬ 
сот . 

Полоса надвигалась медленно, но 
неотвратимо, самолет болтался из 
стороны в сторону, но инструктор па¬ 
рировал порывы быстрыми и точны¬ 
ми движениями штурвала. Когда мы 
оказались на посадочной траектории, 
то были уже перед самым торцом. Я 
бросил взгляд на вариометр — стрел¬ 
ка словно прилипла к цифре «5», ин¬ 
структор дело знает. Мы спускались к 



земле, теряя два с половиной метра 
высоты в секунду, на скорости в сто 
тридцать километров в час. Плавно, 
словно в замедленной съемке, на нас 
надвигался бетон. 

Самолет приподнял нос и кос¬ 
нулся колесами земли — ощутимо, 
но не так грубо, как я ожидал. Че¬ 
рез несколько секунд опустилось и 
переднее шасси. Мы совершили по¬ 
садку. 

— Борт двести тридцать, осво¬ 
бодил по первой. 

Темна вода во облацех. Загадочен 
небесный язык. 


ПОЛНЫМ ПОЛНА КОРОБОЧКА 


— Да это я шалю! Ъ есть балуюсь! 

м/ф «Карлсон, 
который живет на крыше» 


□ Этот самолет способен сесть даже в режиме планирования... 


Когда кончился дождь и небо снова 
стало ясным, мы решили еще разок 
подняться в воздух и сделать пару 
кругов. На место пилота сел Стажер. 

Инструктор почувствовал в Алек¬ 
сее человека, на симуляторах не на¬ 
тасканного, к полетам не привычно¬ 
го, в целом — легкую добычу. Под¬ 
нимая самолет в воздух. Стажер еще 
не знал, что ему предстоит пережить 
через пару минут... Но — дадим ему 
слово. 


ш т 
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Алексей Шуньков: 

буду краток. Было страшно. Пожа¬ 
луй, не менее, чем Тимуру (уж про¬ 
стите, не могу упустить случая под¬ 
деть коллегу). 

Итак, едва сев в кресло пилота и 
нацепив наушники, я тотчас же убе¬ 
дился, что в ушах не слышно звука 
дыхания. То есть микрофон, похоже, 
включен не постоянно, а приводится 
в действие по мере надобности. Ук¬ 
радкой взглянув на инструктора, я вы¬ 
числил и нужную кнопку — она рас¬ 
полагалась на штурвале слева. Обща¬ 
ясь с диспетчерской, он ловко вжи¬ 
мал ее большим пальцем, и тогда в 
ушах отчетливо раздавался голос. 
Ага, понятно. 

Вы уже догадались, что это была 
за кнопка? В общем, на протяжении 
доброй полуминуты не только ин¬ 
структор, но и вся диспетчерская с 
интересом прислушивались к во¬ 
просам начинающего пилота — ку¬ 
да тянуть, как крутить и где здесь 
газ. А потом Михаил заметил, на что 
я жму перед каждой фразой, и ре¬ 
шительно посоветовал больше так 
никогда не делать. Микрофон же 
работал проще — он включался на 
громкий голос, игнорируя фоновые 
шумы... 

Второй эпизод пришелся на са¬ 
мый конец полета. И тут я позволю се¬ 
бе еще немного съязвить в адрес кол¬ 
леги-редактора — такого приключе¬ 
ния на его очередь не выпало. 

Этот короткий рассказ надо, на¬ 
верное, начинать так: «Неладное я за¬ 
подозрил еще тогда, когда инструктор 
вдруг проверил ремни безопасности и 



взялся за штурвал со словами: — А 
теперь мы немножечко похулига¬ 
ним...». 

Сделал он следующее: заглушил 
двигатель и выжал штурвал от себя. 
Ну, то есть, перевел самолет в пики¬ 
рование. И теперь представьте себе 
такую картину. На высоте двухсот 
пятидесяти метров вы видите, как 
винт полностью останавливается. 
Звук моторов стихает, и самолет 
стремительно несется к земле. Впе¬ 
реди — деревья. Прямо перед гла¬ 
зами. Они приближаются. А... Аа... 
Аа-а-а! 

Михаил потянул штурвал на себя и 
включил двигатель. — «Цессну», — 
спокойно пояснил он, — почти не¬ 
возможно разбить. Она планирует 
даже при выключенном двигателе, 
мы могли бы посадить ее, не заводя 
мотор ... 

Нет, без слов. Это надо пережить. 


*** 


Тимур Хорев: 


Солнце уже коснулось горизонта, и с 
востока наступали сумерки. Автомо¬ 
биль вез притихших редакторов ЯКИ 
обратно к цивилизации. Вот краткие 
итоги «тест-драйва». 

■ Самолет Се$$па С172 БкуЬаѵѵк 
воспроизведен в М5Р5 2004 очень 
реалистично от кабины, приборов, 
звуков и до летной модели. 

■ Добиться лучшего ощущения са¬ 
молета можно с помощью штурва¬ 
ла (они встречаются в западных 
интернет-магазинах) и специаль¬ 
ных педалей для авиасимулято¬ 


ров: их недавно анонсировали на 
выставке ЕЗ. Джойстик — непло¬ 
хая альтернатива, но навыка обра¬ 
щения с педалями он не даст. 


сания при посадке. 

■ В М5Р5 2004 земля воспроизво¬ 
дится достаточно реалистично. Я 
бы сказал, «бедновато, но чис¬ 
тенько», особенно если устано¬ 
вить встречающиеся в сети фанат¬ 
ские модификации текстур. 

■ А вот с небом — беда. Полноцен¬ 
ных облаков и вообще погоды 
средствами симулятора добиться 
сложно, если не использовать спе¬ 
циальные платные дополнения от 
сторонних разработчиков (напри¬ 
мер, АсІлѵеБку или РІідН* Епѵігоп- 
теп*). 

А еще на аэродроме я заметил 
под брезентом очертания вертолета 
КоЫп$оп К22. Точно такой же есть в 
МісгобоРі РІідНі Бітиіаіюг 2004! К то¬ 
му же вокруг реализации вертолетов 
в М5Р5 2004 уже давно идут споры. А 
что если... 



О Инструктор Михаил показывает проделанный путь. 


I Я пришел к выводу, что система 
силовой обратной связи (Рогсе 
РеесіЬаск) джойстика не даст тако¬ 
го эффекта присутствия, как виб¬ 
рация. В реальности сопротивле¬ 
ние штурвала почти не чувствует¬ 
ся, а вот вибрация несет море по¬ 
лезной информации, позволяя, к 
примеру, почувствовать болтанку 
или точно определить момент ка- 


Редакция «Лучших компьютерных 
игр» благодарит гостеприимный 
авиаклуб і/ лично летчико-инструк- 
тора Михаила Мигунова за незабыва¬ 
емый полет. ЯКИ 
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Стеклянная Пустыня 

12 июня , 16:23 реального времени 

Что ни говори, а дизайнеры постара- 
лись на славу. Под колесами устрой¬ 
ства, больше всего напоминающего 
тот самый броневик, с которого в свое 
время выступал Ленин, хрустела корка 
спекшегося в стекло песка. То тут, то 
там из него торчали мрачные острые 
куски скалистой породы, кое-где про¬ 
бивались агрессивного вида колючие 
кусты. И небо, мрачное, свинцовое не¬ 
бо, которое, казалось, висит над самой 
головой, угрожая раздавить. «Обла¬ 
ка», по легенде состоявшие из выбро¬ 
шенного в атмосферу при ядерной ка¬ 
тастрофе пепла, были не однородны¬ 
ми. Однако и на простые тучи они не 
походили. Среди черно-серых разво¬ 
дов тут и там угадывались перекошен¬ 
ные, странно деформированные лица, 
которые хохотали, рыдали, что-то кри¬ 
чали вниз. Сквозь это серое марево 
вниз глядело красное, как глаз алкого¬ 
лика, солнце. 

Махмуд насупившись, сосредото¬ 
ченно крутил баранку. Мак-Мэд дре¬ 
мал в башенке, обняв пулемет. Ме¬ 
лисса и Внучка сидели, иногда погля¬ 
дывая в смотровые бойницы, как буд¬ 
то надеясь увидеть там хоть что-то, 
кроме угрюмых просторов Стеклян¬ 
ной Пустыни. Ксенобайт ворчал. 

— Тот гад который нарисовал это 
небо, был, вне всякого сомнения, су¬ 
масшедшим. Я насчитал четыре раз¬ 
новидности текстур, каждая стыкует¬ 
ся с остальными без шва, выбирается 
по рэндому. Это же свихнуться мож¬ 
но, выдумывая такое. Такую бы энер¬ 
гию — да в мирных целях. Песок этот 
остекленевший достал. Ну, спраши¬ 
вается, почему, куда бы мы ни поеха¬ 
ли, она целая? Ведь, по идее, за те го¬ 
ды, что прошли с катастрофы, ее всю 
должны были взломать. 

— Ксен, ну что ты такой злобный- 
то, а? — вздохнула Мелисса. — Все 
критикуешь... Делать тебе больше 
нечего? 

— Нечего, — подтвердил про¬ 
граммист. — В том-то и дело, что аб¬ 
солютно нечего. Получасовые рейсы 
по пустыне — это что, нормально?! Я, 
конечно, понимаю, реализм и все та¬ 
кое прочее, но... 



Все присутствующие только 
вздохнули. Действительно, тут разра¬ 
ботчики игры, кажется, перестара¬ 
лись. Порой, чтобы попасть из одной 
ключевой точки в другую, приходи¬ 
лось подолгу трястись в броневике. 
Конечно, при этом всегда оставалась 
потенциальная угроза нарваться в пу¬ 
ти на какие-нибудь приключения, но 
постепенно засады грабителей, во- 
первых, приелись, а во-вторых — пе¬ 
рестали приносить хоть сколько-ни¬ 
будь ощутимый доход. 

— Вижу обломки баркаса! — зев¬ 
нув, возвестил Мак-Мэд. 

— Ага... — Мелисса сверилась с 
картой. — От баркаса налево! Скоро 
будем в поселке. Надо пополнить за¬ 
пасы воды, горючего... Что у нас с па¬ 
тронами? 

— Патроны есть, — вздохнул 
Мак-Мэд. — Динамиту прикупить на¬ 
до. 

— Квест брать будем? 

— Будем, — вмешался Банзай, 
который, кажется, задремал перед 
монитором. — А то несолидно, тре¬ 
тий час папуасов по пустыням гоня¬ 
ем. 

Поселок Каракулобка 

12 июня, 16:37 реального времени 

Жители городка с интересом и неко¬ 
торой опаской поглядывали на оста¬ 
новившийся у заправки броневик. 
Мак-Мэд высунувшись из люка, мрач¬ 
но оглядел аборигенов и буркнул: 

— Здорова, голодранцы! Почем 
бензин для трудящихся? 

Вперед тут же выскочил владелец 
заправки. Из машины уже выгружа¬ 
лись Мелисса, Внучка, Махмуд и на¬ 
груженный всевозможными тюками 
Ксенобайт. 

— Здравствуйте, дорогие читате¬ 
ли... Очередная веха в нашем путе¬ 
шествии по мрачному миру, пережив¬ 
шему ядерную катастрофу, жалкий 
островок убогой жизни посреди вы¬ 
жженной пустыни. Давайте же осмот¬ 
рим его достопримечательности. Так 
же как театр начинается с вешалки, 
любой город в этой игре... 

— Эй, заправщик! Полный бак! 

— Я пошел искать лавочника, на¬ 
до распродать барахло. Мелисса, 


разузнай, где местный притон, мо¬ 
жет, химикаты какие интересные по¬ 
падутся... 

— Я поищу арену, — хрустнув ко¬ 
стяшками пальцев, ухмыльнулся Мах¬ 
муд. 

Тестеры разбрелись по городу. 
Через некоторое время они стали 
стягиваться обратно к броневику. 
Махмуд, ухмыляясь, тащил очередной 
кубок чемпиона по кулачному бою. У 
самого броневика он чуть не столк¬ 
нулся с Ксенобайтом, нагруженным 
какими-то бумажными пакетами. 
Программист крякнул, какой-то пузы¬ 
рек на вершине пакета зашатался и 
упал вниз. 

— Ложись! — неожиданно ряв¬ 
кнул Банзай. 

Махмуд привыкший не приверед¬ 
ничать при командах Ба нзая, дисцип¬ 
линировано шмякнулся в пыль и рез¬ 
во заполз под броневик. Сверху по¬ 
сыпались пакеты, Ксенобайт, неимо¬ 
верно изогнувшись, сцапал пузырек в 
воздухе, после чего рухнул возле Мах¬ 
муда. 

— Смотри куда прешь! — заши¬ 
пел Ксенобайт. 

— В чем дело? — недовольно 
спросил Махмуд выбираясь из-под 
броневика. — Что за паника? 

— Махмуд — сдержанно объяс¬ 
нил Банзай, — ты что, Ксенобайта 
плохо знаешь? Могу поспорить, у него 
в пакетах достаточно всякой дряни, 
чтобы половину этого городка на ор¬ 
биту запустить! Причем самые смер¬ 
тоносные препараты он всегда пакует 
в особо хрупкую тару. 

— Привет, мальчики! Ксен, ты че¬ 
го это в пыли улегся? 

Заворчав что-то невнятное, Ксе¬ 
нобайт сунул спасенный пузырек за 
пазуху и принялся собирать разбро¬ 
санные по земле пакеты. 

— Кстати, а где Внучка? — спро¬ 
сил, высовываясь из броневика, Мак- 
Мэд. 

— Не знаю, — пожала плечами 
Мелисса. — Мы закончили снимать 
материал... Хм, тут и снимать-то осо¬ 
бо нечего, дыра дырой... После этого 
она пошла пройтись. 

Тестеры тревожно переглянулись. 

— Хм... Скажи, Мелисса, а Внучка 
уже забросила мысль прокачать на¬ 


вык воровства до эксперта? — сощу¬ 
рившись, спросил Махмуд. 

— Э... Ну... — Мелисса нервно 
огляделась по сторонам. — Банзай, 
глянь, где там Внучка? 

— Уже, — кисло ответил Бан¬ 
зай. — Вот что, ребятки, заканчивай¬ 
те погрузку и заводите-ка машину... 

— А квест? — спросила Мелис¬ 
са. — Мы же собирались... 

— Кажется, Внучка нам уже такой 
квест пристроила, что мама не горюй. 

Открыв задние дверцы броневи¬ 
ка, Ксенобайт шустро покидал туда 
свое добро. Махмуд сел за руль и раз¬ 
вернул машину в сторону пустыни. 
После этого ждать пришлось недол¬ 
го... 

Со стороны города послышалось 
невнятное ворчание, в котором очень 
скоро все узнали разъяренный рев 
толпы и топот десятков ног. Махмуд 
нервно порыкивал мотором, Мак-Мэд 
положив палец на гашетку пулемета, 
настороженно оглядывал окрестнос¬ 
ти. Через минуту из переулка пулей 
вылетела Внучка, оглянулась и, 
взвизгнув, во все лопатки дунула в 
сторону броневика. 

— Махмуд вперед по малой! — 
распорядился Банзай. — Господа, ре¬ 
комендую обратить на это внимание. 
Жаль, что камера у самой Внучки, это 
бы заснять... 

Присмотревшись, тестеры вдруг 
поняли, что у Внучки под мышкой на¬ 
ходится отчаянно вырывающаяся 
птица. 

— Она что, гуся спионерила?! — 
пораженно спросил Ксенобайт. — 

Зачем?! 

— Думаю, она тебе сама все объ¬ 
яснит, — усмехнулся Банзай. 

Внучка пошла в отрыв. Через миг 
ее уже втянули в броневик, Махмуд 
вдавил акселератор. Толпа разраз¬ 
илась полным ярости ревом, кто-то 
даже пальнул из чего-то, похожего на 
мушкет, но в целом все обошлось до¬ 
статочно мирно. 

— Так, — сурово распорядилась 
Мелисса, — в следующем населенном 
пункте покупаем для Внучки шляпу- 
канотье. А пока объясни, чем тебе так 
понравился этот гусь? Нет бы спереть 
что-нибудь полезное, что за паников- 
щина, в самом деле?.. 
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— Это не просто гусь! — отдышав¬ 
шись, заявила Внучка. — Там было на¬ 
писано, что это защитник города! Пря¬ 
мо так и написано, на специальной 
табличке. Наверняка это очень важ¬ 
ный гусь... ключевая фигура игры! 

Все задумчиво уставились на пти- 
ЦУ- 

— Э... Банзай? 

— Вы никогда не слышали исто¬ 
рию о том, как гуси Рим спасли? — ус¬ 
мехнулся координатор. — Незатейли¬ 
вый юмор разработчиков, не более. 

— Есть такое предложение, — ос¬ 
торожно начала Мелисса. — Возвра¬ 
щаемся, требуем за птицу выкуп... 

— Не прокатит, — твердо заявил 
Банзай. — Взгляни на карту: все насе¬ 
ление деревни нас теперь ненавидит. 
То есть будут бросаться с кулаками, не 
вступая в переговоры. Помните, что 
было, когда Ксен в Дели случайно взо¬ 
рвал священную корову? 

— Пришлось весь городок 
в расход пустить, — уныло 
заметил Махмуд. 

— Вот именно. Так что 
дави на газ, будем искать 
лучшей жизни... 

Город Нушртаун 

12 июня , 17:42 реального 
времени 


— Злые вы, — проворчала Внуч¬ 
ка, гордо отворачиваясь. 

Это и вправду был солидный го¬ 
род. По его периметру шла толстая 
бетонная стена с расставленными на 
равных промежутках пулеметными 
вышками. Выслушав под прицелом 
двух крупнокалиберных пулеметов 
обычную в таких случаях лекцию о 
том, что в городе не стоит буянить, а 
машину лучше оставить на специаль¬ 
ной стоянке, тестеры наконец въеха¬ 
ли внутрь. 

Как всегда, все разбрелись по 
своим делам. Дежурно обойдя с ка¬ 
мерой местные достопримечательно¬ 
сти, Внучка воровато огляделась во¬ 
круг. 


— Поищем трущобы. Нам нужен 
какой-нибудь одинокий лопух. Тебе 
ведь нужна не просто попытка воров¬ 
ства, а результативная попытка, так? 
Ну вот. Ты попытаешься украсть у не¬ 
го что-нибудь, а если он поднимет 
скандал... 

Мелисса ловким движением из¬ 
влекла откуда-то длинный острый 
нож. 

— И тебе хорошо, и в городе спо¬ 
койствие. Главное — не оставлять 
свидетелей. 

— Ой, Мелисска, ты прелесть! 


— Вон тот вполне подходит. 

— Фу, это же алкоголик какой-то! 


—• Ну наконец-то! Похоже, 
крупный город — встрепенулась 
Мелисса. 

— Ага, — согласился Мах¬ 
муд. — Мак, что там? 

— Вроде порядок. Ради¬ 
ация в норме, чумных фла¬ 
гов не вижу. 

Только, граж¬ 
дане, за нами 
какой-то беду¬ 
ин скачет. Он 
мне на глаза третий 
раз попадается, ду¬ 
мал — мираж. Давайте решим, 
что с ним делать, прежде чем в город 
пойдем. 

— Бедуин? — удивился Мах¬ 
муд. — Какой еще бедуин? 

— Да леший его знает, типичный 
такой бедуин, весь в рванине, верхом 
на ездовом тушкане. 

— Это что же, он за нами от самой 
пустыни пер?! — нахмурился Ксено- 
байт. — Ну-ка, дай глянуть. 

Программист вскарабкался на 
крышу броневика и уставился в ука¬ 
занном Мак-Мэдом направлении. 

— Не вижу никакого бедуина. 

— Так теперь и я не вижу. Ловкий, 
зараза. 

— Ну его в пень, — решил Мах¬ 
муд. — Поехали. Ежели он по нашу 
душу — еще встретимся, куда он де¬ 
нется! 

— И то верно. Поехали. Внучка, 
ты можешь пообещать нам одну 
вещь? 

— Какую? — угрюмо спросила 
Внучка. 

— Если ты снова постараешься 
что-то спереть, пусть это, по крайней 
мере, будет что-то полезное. 


— Хм. Интересно, откуда у алко¬ 
голика такой шикарный нож? 

— Ну, не знаю, наверное, предме¬ 
ты в карманах вот таких вот типов 
случайно выпадают. 

— Ну и везучая ты... 

— Там у него еще что-то было! Я 
сейчас! 

Внучка снова шмыгнула вперед. 
Вернувшись, она протянула Мелиссе 
новую добычу: небольшой кожаный 
футляр со стальными иглами. 

— Набор отмычек! — восхити¬ 
лась Мелисса. — С ним навык взлома 
повышается в три раза! Слушай, жир¬ 
ный клиент попался... 

— Сейчас мы его еще... 

— Внучка, погоди!.. 

Но Внучка уже кралась к несчаст¬ 
ному лопуху. На этот раз, когда она за¬ 
пустила руку ему в карман, он вздро¬ 
гнул... Внучка замерла. Мелисса сжа¬ 
ла нож. Но мужик снова успокоился. 

Аккуратно вытащив руку из кар¬ 
мана, Внучка, точно тень, шмы¬ 
гнула к Мелиссе. 

— Ух... Еле проне¬ 
сло... 

— Классно! Классно, 
классно, классно! — в пол¬ 
ном восторге запрыгала 
Внучка. 

— Ладно, что там на этот раз? 

— Какой-то медальон. Вот гля¬ 
ди... 

Внучка протянула свою добычу. 
Мелисса глянула на медальон, и 
улыбка мигом исчезла с ее лица. Ок- 
- руглив глаза, она беззвучно 
... стала открывать и закрывать 
рот. 

— Что? Ну что, что 
это?! — нетерпели¬ 
во спросила 
Внучка. 

— Тс-с! 
Это... Это... 
Метка грандма- 


стера-ассасина! 


прохри- 


— Ну и куда это ты собралась? — 
тут же ухмыльнулась Мелисса. 

— Э-э-э... Да так, пройтись, по¬ 
смотреть... 

— Опять чего-нибудь спереть за¬ 
думала? Пойду-ка я с тобой. 

— Ну вот, — обиделась Внуч¬ 
ка. — Меня теперь что, никуда реши¬ 
ли одну не пускать? 

— Глупая ты. Внучка. И дался тебе 
этот навык воровства! 

— Знаешь, какой полезный?! Да я 
любой замок смогу вскрыть! Любой 
предмет украсть! Всюду пролезть... 
Там, где Махмуд машет кулаками, Мак- 
Мэд стреляет, а Ксенобайт действует 
своими кошмарными химикатами, я 
смогу просто незаметно проскольз¬ 
нуть! 

— Если доживешь до этого мо¬ 
мента, — усмехнулась Мелисса. 

— Я думала, ты меня поймешь, — 
насупилась Внучка. 

— А как же. Только послушай 
старшего товарища. То есть меня. Ко 
всему надо подходить с умом. Пошли. 

— Куда? 


— Не привередничай! Давай. Ес¬ 
ли что — я подстрахую... 

Внучка, брезгливо морщась, под¬ 
кралась к стоящему в темном переул¬ 
ке мужику. Он был одет в дико заму¬ 
соленный плащ из грубой ткани, на 
голове у него были намотаны какие- 
то тряпки. Мужик стоял спиной к 
Внучке и, кажется, что-то выглядывал 
в переулке напротив. 

Подкравшись к незнакомцу. Внуч¬ 
ка осторожно и медленно запустила 
ему руку в карман. Порывшись там, 
она что-то вытащила и со счастливой 
улыбкой скользнула назад к Мелиссе. 

— Вот! — гордо показала Внучка 
свою добычу. Это был изогнутый, 
причудливо украшенный гравиров¬ 
кой нож. 

— Какая прелесть! — растаяла 
Мелисса. — Слушай, какой классный 
нож! Легкий и острый, как бритва... 
Вау, да это же еще и сверхпрочный 
сплав с мономолекулярной заточкой! 
Да такой нож... 

Неожиданно Мелисса осеклась и 
с подозрением глянула на мужика. 


пела Мелисса. 

Внучка тихо икнула. 

— Расслабься, — вздохнула Ме¬ 
лисса. — Самое страшное уже поза¬ 
ди. Вряд ли он по нашу душу. Мы с 
ним не ссорились. Попытка воров¬ 
ства прошла успешно. Ничего он нам 
не сделает. Пошли. 

Гордо выпрямившись. Мелисса, 
покачивая бедрами, направилась в 
сторону замаскированного ассасина. 

— Привет, красавчик! — ухмыль¬ 
нувшись, буркнула она, проходя мимо 
него. 

Убийца лишь угрюмо втянул голо¬ 
ву в плечи. 

— Ага, привет, красавчик! — по¬ 
вторила шутку подруги Внучка. 

И тут произошло неожиданное. 
Ассасин вздрогнул, выпучил глаза, и 
вдруг взревел: 

— Джихад!! 

Грязный плащ полетел в сторону. 
Под ним обнаружились просторные 
одежды песочного цвета и белоснеж¬ 
ная чалма, свободный конец которой 
был обернут вокруг шеи на манер 
шарфа. 





















г —Бежим!!! — завопила Мелисса, 
хватая Внучку за руку. 

Девушки неслись по кривым улочкам 
так, что ветер свистел в ушах. Однако 
убийца и не думал отставать. Он лег¬ 
ко перепрыгивал мусорные баки, ко¬ 
торые Мелисса по ходу дела перево¬ 
рачивала ему под ноги, безошибочно 
угадывал очередной переулок, куда 
бросались девушки, а иногда, каза¬ 
лось, просто бежал по стенам. 

— Банзай! 

— Да вижу я, вижу! Мужики, по¬ 
лундра! Девчонки, держитесь, подмо¬ 
га близко... 

Какое-то время было слышно 
только бормотание Банзая, пытающе¬ 
гося вывести остальных тестеров на 
траекторию Мелиссы. Это было не 
так-то просто: девушки петляли, точ¬ 
но зайцы под пулеметным огнем. 

— Махмуд, налево, Мак, на крышу, 
Ксен, поднажми!! 

Из переулка, мимо которого толь¬ 
ко что пронеслись девушки и ассасин, 
вылетел, точно регбист-перехватчик, 
Ксенобайт. На волосок не достав до 
противника, он растянулся на гряз¬ 
ном асфальте, вскочил, крикнул 
«стой, падла!» и кинулся вдогонку. 

— Махмуд сворачивай налево, те¬ 
перь дуй прямо по этому проспекту, 
не сбавляй скорость. Мелисса, Внуч¬ 
ка, следующий переулок налево, по¬ 
том сразу направо и... 

Следуя инструкциям Банзая, де¬ 
вушки метнулись сначала в один про¬ 
улок, потом в другой... 

— Р-разбега-а-ась! — завопил 
Банзай. 

Прямо на них с ревом локомотива 
неслось что-то огромное и страшное. 
Мелисса толкнула оторопевшую 
Внучку и лихо нырнула в кусты. Уже в 
полете она сообразила, что «большое 
и страшное» — это взявший боевой 
разбег Махмуд. 

Быть может, ассасин и успел бы 
увернуться, хотя это казалось невоз¬ 
можным. Но тут ему в спину врезался 
Ксенобайт. Этого хватило, чтобы 
убийца на долю секунды замешкал¬ 
ся... А потом его просто смело. 

Дом, в стену которого впечатался 
Махмуд отчетливо содрогнулся, по¬ 
сыпалась штукатурка. По стене побе¬ 
жала трещина. Махмуд мотая голо¬ 
вой, сделал пару шагов назад. Асса¬ 
син повалился на землю, Ксенобайт 
так и остался висеть, как причудливая 
аппликация. 

— Готов, — прохрипел Мах¬ 
муд. — Твердый, гад... 

И тут ассасин медленно припод¬ 
нялся. Махмуд удивленно крякнув, 
тут же попытался двинуть его ногой, 
но убийца вскочил и, ловко увернув¬ 
шись сам провел удар. Ходок мотнул 
головой и, ругнувшись, встал в оборо¬ 
нительную стойку. Противники сме¬ 
рили друг друга взглядами. Ассасин 
сунул руку за пазуху и вытащил отту¬ 
да чакрам. 

— Во блин, — вздохнул Мах¬ 
муд. — Кажись, дрянь дело. 


— Не совсем, — хладнокровно 
ответил Банзай. 

В тот же миг откуда-то сверху на 
ассасина свалился Мак-Мэд. 

— А вот и кавалерия! — крикнул 
он, впечатываясь каблуками тяжелых 
армейских ботинок в чалму ассаси¬ 
на. — Привет, бедуин! 

Всему есть предел. Бедняге асеа- 
сину и так пришлось туго при столк¬ 
новении с Махмудом, так что Мак-Мэд 
его, что называется, доконал. С дере¬ 
вянным стуком врезавшись в асфальт, 
бедуин дрыгнул ногами и затих. 

— Укатали Сивку крутые Бурки, — 
проворчал Махмуд нервно косясь на 
тело ассасина. — Ну, стервец, это на¬ 
до же таким жилистым быть! 

Вся команда, за исключением 
Ксенобайта, все еще находящегося в 
отключке, сидела, отходя после пере¬ 
житого и проводя экстренное сове¬ 
щание. 

— Внучка, — строго спросил Мак- 
Мэд — ты что, украла у него что-то? 

— Нет, то есть да, но дело не в 
этом! 

— Мак, дело действительно не в 
этом! — вступилась за подругу Ме¬ 
лисса. — Она чисто его обокрала! 

— Кто? Внучка? Этого монстра?! 

— Знаешь, иногда и не такое слу¬ 
чается. Хотя, если бы мы знали, что 
это ассасин... 

— Так, прекратили базар, дума¬ 
ем, — перебил Банзай. — Что нам из¬ 
вестно про покойного? 

— Это тот самый бедуин, которого 
я заметил при въезде в город — со¬ 
общил Мак-Мэд. 

— Значит, он тащился за нами 
хрен знает откуда, через пустыню, — 
мрачно констатировал Банзай. 

— А еще, завидев нас с Внучкой, 
он крикнул «джихад», — добавила 
Мелисса. — Так что это не случайно. 

— Так, Мелисса, кажется, ты боль¬ 
ше всего знаешь про этих хлопцев, 
рассказывай. 

— Ну, ассасины — ассасины они 
и есть — пожала плечами Мелис¬ 
са. — Считаются лучшими убийцами 
мира, где живут и размножаются — 
непонятно, ходят слухи, что где-то су¬ 
ществуют их тайные поселения. На¬ 
нять такого стоит бешеных денег, но 
если уж он прицепится на хвост — 
сливайте воду. Сбежать от него не¬ 
возможно, рано или поздно найдет. 
Они гениально обращаются с холод¬ 
ным оружием, и вырубить их практи¬ 
чески невозможно: пока живы — бу¬ 
дут драться. 

— Это я уже заметил, — хмуро 
кивнул Махмуд. 

— Откуда он взялся на нашу голо¬ 
ву? — требовательно спросил Банзай. 

— Не знаю. Но то, что он крикнул 
«джихад», обозначает, что это не слу¬ 
чайность. Он искал именно нас. 

— Давайте попробуем рассуж¬ 
дать логически. Последние несколько 
часов мы колесили по пустыням, оби¬ 
жали только скорпионов, тарантулов 
и прочую нечисть. Мог тарантул на¬ 


нять этого бедуина? Нет. Потом мы 
приехали сюда, добропорядочно ос¬ 
тавили броневик... — неожиданно 
Банзай запнулся. — Минуточку... 

— Каракумовка?! — мрачно 
спросил Махмуд. 

— И похищение священного гу¬ 
ся, — уныло кивнула Мелисса. — 
Они, наверное, всем селом скинулись 
уж больно крепко мы их обидели... 

Тестеры устремили хмурые взгля¬ 
ды на Внучку. Та поежилась. 

— Ну... Мы ведь его уже затопта¬ 
ли? — неуверенно спросила она. 

— Это точно. Вопрос только в том, 
был ли он один? 

— Максимум — двое, — покача¬ 
ла головой Мелисса — Ну не поверю 
я, что в той дыре хватило бы денег на 
целый отряд. 

— Знаешь, Мелисса, мысль о том, 
что у нас на хвосте еще один такой 
хлопеь уже заставляет меня нервни¬ 
чать, — признался Мак-Мэд. — Да¬ 
вайте-ка вернемся к броневичку и за¬ 
пасемся чем-то крупнокалиберным и 
скорострельным. 

— Э, погоди, в этом городе у нас 
еще нет статуса, позволяющего сво¬ 
бодно носить огнестрельное оружие! 
Нас повяжут! 

— Ага, в том-то и заключается 
трюк ассасинов. Они пасут жертву до 
города, где перевес оказывается на их 
стороне. Предлагаю следующий ход: 
садимся в броневик, выезжаем за го¬ 
род. Если у нашего бедуина был на¬ 
парник — он наверняка бросится в 
погоню. Вот тут-то Мак-Мэд его при¬ 
хлопнет, желательно — с большой 
дистанции. 

— Дело, — одобрил Банзай. — 
Так и поступим. Глядите-ка, Ксено¬ 
байт очухался. 

Ксенобайт что-то промычал, пос¬ 
ле чего открыл мутные глаза. 

— Бр-р-р... Слушайте, что случи¬ 
лось?! Меня что, сбил поезд?! 

— Что-то в этом роде, — вздох¬ 
нул Махмуд. — Это длинная история, 
пошли, расскажем по пути. 

Взвалив программиста на плечи, 
тестеры, нервно озираясь по сторо¬ 
нам, направились в сторону город¬ 
ских ворот. Банзай изложил краткую 
историю произошедших событий. 
Ксенобайт мрачно покосился на 
Внучку: 

— Тебя в школе не учили, что во¬ 
ровать — грешно? — спросил он. 

— Ксен, не заводись, ладно? — 
устало вздохнула Мелисса. — Обще¬ 
ственное порицание Внучке уже вы¬ 
сказали, она все осознала и раскаи¬ 
вается. И, кстати, грешно не воровать, 
а попадаться. В любом случае, скоро 
мы будем в нашем броневичке, и тог¬ 
да пусть кто-то попробует... 

— Ага, только сначала я его обсле¬ 
дую на предмет взрывчатки, — бурк¬ 
нул Ксенобайт. — А то знаю я вас, 
киллеров, ножи — это, конечно, 
страсть как благородно, но полкило 
тротилу под капот еще никому не вре¬ 
дило... 

— Хорош скрипеть, кнопкодави- 
тель, мы уже почти пришли. 


— Хм. Но все же обследовать ма¬ 
шину на предмет... — начал Банзайм 
запнулся. 

Махмуд уронил Ксенобайта. Мак- 
Мэд зажмурился, потом снова открыл 
глаза, недоверчиво уставившись на 
открывшуюся перед тестерами карти¬ 
ну. Броневик был на месте. Только 
вокруг него кружком сидело шесть 
хорошо знакомых бедуинов. 

— Глюки? — с надеждой проговорил 
Ксенобайт. 

— Боюсь, что нет, — хмуро отоз¬ 
вался Банзай. 

Тем временем бедуины, заметив 
тестеров, повскакивали на ноги и уг¬ 
рожающе сунули руки под простор¬ 
ные хламиды. 

— Это ваша машина? — угрюмо 
проговорил один из них, смеривая те¬ 
стеров взглядом. 

— Ну, наша, — насупился Мах¬ 
муд. — Так что отойдите-ка от нее, а 
то кто вас знает... 

— На этой колеснице бежала 
презренная похитительница священ¬ 
ной птицы! Отдайте ее! 

— Кого? Птицу? 

Главный бедуин на миг задумался. 
Потом кивнул: 

— Птицу. И похитительницу тоже. 

— Дырку вам от бублика, а не Ша¬ 
рапова! — тут же взвилась Мелисса. 

Бедуины переглянулись. 

— Кара все равно настигнет Ша¬ 
рапова, — наконец объявил глав¬ 
ный. — Но если вы отдадите нам свя¬ 
щенную птицу, мы согласны отсро¬ 
чить ее. Верните птицу! 

— Мы не можем, — виновато со¬ 
общила Внучка, выглядывая из-за 
спины Мак-Мэда. Бедуины момен¬ 
тально сделали на нее охотничью 
стойку, словно спаниели, и это момен¬ 
тально вывело ее из себя. — А что 
нам с ней было делать столько време¬ 
ни посреди пустыни, с вашей птицей? 
Песком кормить?! Мы ее съели! 

Над площадкой повисла мертвая 
тишина. 

— Внучка, — деликатно осведо¬ 
мился Ксенобайт, — ну скажи: кто те¬ 
бя за язык тянул?! 

— Нечестивцы! — с болью в голо¬ 
се возопил главарь бедуинов. — Кара! 
Кара высших сил падет на голову каж¬ 
дого из вас! Джихад! Джихад!!! 

Угрожающе ворча, бедуины мед¬ 
ленно приближались к тестерам. 
Махмуд сжал кулаки, прикидывая, с 
кого начинать. Мак-Мэд подобрал и 
взвесил в руке булыжник. Мелисса 
вытащила два ножа, подумала и суну¬ 
ла один Ксенобайту. Неожиданно 
раздался голос: 

— Алло, голодранцы! 

Из небольшого караульного поме¬ 
щения лениво вышли три солдата. У 
одного на плече висел пулемет, у двух 
других в руках были автоматы. 

— Я хотел бы вам напомнить, — 
сурово сообщил пулеметчик, — что у 
нас тут приличный город. Драк и 
скандалов у нас своих хватает, еще и 
ваши нам ни к чему. 
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Тестеры с одной стороны и бедуи¬ 
ны с другой пасмурно глянули на сол¬ 
дат, потом сбились в тесные группки. 

— Расклад не в нашу пользу, — 
заметил Банзай. — Сейчас составить 
конкуренцию нашим пустынным гусе- 
поклонникам могут только в какой-то 
мере Махмуд ну, может быть, еще Ме¬ 
лисса. Ксенобайту нужны его тран¬ 
квилизаторы, Мак-Мэду — оружие. 

— Все это есть в броневике! А ес¬ 
ли они на нас дернутся — местные 
откроют пальбу. 

— Думаешь, их это остановит? 

— Думаю, нет, — вмешался Ксе- 
нобайт, пронзительным взглядом раз¬ 
глядывая бедуинов. — Насколько я 
понял их скрипт поведения, их глав¬ 
ная цель — урыть нас. А пулеметный 
огонь особой прицельностью не отли¬ 
чается — накроет всех. Как только 
сунемся к броневику — они попыта¬ 
ются попырять нас ножами. 

— Ситуация патовая. Отходим, 
подумать надо... 

Логобо тестеров 

12 июня, 18:37 реального времени 

— Не то чтобы это имело какое-то 
принципиальное значение, — задум¬ 
чиво вздохнул Ксенобайт, — но все- 
таки интересно. Откуда такая код¬ 
ла? Мелисса, ты говорила, что даже 
если вся деревня скинется, у них с 
натяжкой хватит денег на двух 
специалистов. А там их шестеро! 
Плюс тот, которого мы совместны¬ 
ми усилиями затоптали. Плюс один 
в уме. Восемь. 

— Семь, — угрюмо поправила 
Мелисса. 

— Восемь, — с нажимом произ¬ 
нес Ксенобайт. — Что такое семь? 
Так, математическое недоразумение. 

— А восемь чем лучше? 

— Степень двойки. Понимать на¬ 
до. Неважно, главное, что гораздо 
больше одного и даже двух. Как та¬ 
кое могло произойти?! 

— Очень просто, — вздохнул Бан¬ 
зай. — Я так думаю, что Каракумов- 
ка — это и был один из замаскиро¬ 
ванных поселков ассасинов. 

— Ну, может быть, они просто 
подпольные миллионеры? — с на¬ 
деждой спросила Мелисса. 

— Вряд ли, — буркнул Банзай. — 
Во всяком случае на карте Караку- 
мовка теперь помечена как «Поселок 
ассасинов». 

— В любом случае, это уже не ак¬ 
туально, — мрачно заявила Мелис¬ 
са. — Что делать-то будем? 

Ситуация, мягко говоря, была 
сложная. Отойдя в глубь города, тес¬ 
теры поняли, что за ними ведется 
тщательное наблюдение. На откры¬ 
тый конфликт бедуины не шли, но 
риск тихо получить под ребро остро 
отточенный нож заставлял всю ком¬ 
панию дружно нервничать. Ксено¬ 
байт предложил плюнуть на прили¬ 
чия, закупиться оружием в местном 
магазине и взять броневичок штур¬ 
мом, попутно пустив в расход и мест¬ 
ную охрану. Сначала план был при¬ 


знан слишком расточительным (это 
означало серьезно изгадить себе ре¬ 
путацию), потом, по мере бесцельного 
кружения по городу, был пересмот¬ 
рен. Когда же все созрели до его реа¬ 
лизации, выяснилось, что возле ору¬ 
жейного магазина дежурит парочка 
хмурых бедуинов. 

Не удалось обзавестись оружием 
и в местном «гарлеме». Туземный 
криминальный элемент хмуро за¬ 
явил, что не желает связываться с 
ассасинами. 

— Оперативно работают, га¬ 
ды, — цыкнул зубом Ксенобайт. — 
Искусственный интеллект на высоте. 
Четко знают свое преимущество и 
разыгрывают его по полной про- 


— Интересно было бы все-таки 
разрулить ситуацию, — хмуро бурк¬ 
нул Махмуд. — Чисто из гордости, что 
ли... К тому же опыта за убийство 
грандмастера дают очень даже при¬ 
лично... 

— Ну, давайте чисто теоретичес¬ 
ки прикинем комбинацию, дающую 
нам перевес в данной ситуации. 

— Нужно оружие, желательно — 
автоматическое, — твердо заявил 
Мак-Мэд. 

— Ага, — согласился Махмуд. — 
Подпускать их близко нельзя. Только 
стрельбу в городе местные не оценят. 

Значит, надо найти место, где 
никто не услышит. 

— При этом, желательно, какой- 
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Следующим утром Мелисса, к своему 
удивлению, столкнулась перед дверя¬ 
ми машинного зала с Ксенобайтом. 
Программист, как всегда по утрам, вы¬ 
глядел сонным, взъерошенным и уг¬ 
рюмым. 

— Ксен? Ты чего так рано? 

— М-м-м, — сонно промычал Ксе¬ 
нобайт. — Это... Я дома подумал... 

— В смысле — всю ночь за ком¬ 
пьютером просидел, — усмехнулась 
Мелисса. — Ну и? 

— Слушай, будь другом, свари ко¬ 
фе, а? Так вот... Я ночью думал... Ну... 
Запустил игру у себя на машине, по¬ 
крутился туда-сюда... Сочинил одну 
штучку... 

Пока Мелисса возилась с кофевар¬ 
кой, программист, подтянув к себе у 
стопку каких-то распечаток, умостил \ 


грамме. Отре¬ 
зают от ключевых то¬ 
чек, выбивают с выгодных 
позиций. 

— Впору перезагружаться, — за¬ 
думчиво проговорил Мак-Мэд. — Где 
у нас последний сейв? 

— Автоматический — при выходе 
из города, — мрачно ответил Бан¬ 
зай. — То есть как раз тогда, когда мы 
обнаружили теплую компанию перед 
броневиком. 

— А я всегда говорил: не дове¬ 
ряйте автоматике... 

— А предыдущий? 

— За пустыней. 

— О-о, опять черт-те сколько по 
пескам мотаться... — застонал Ксе¬ 
нобайт. 

— Это все из-за меня, — всхлип¬ 
нула Внучка. — И дался же мне тот 
гусь... 

— Да ладно, не бери в голову, — 
утешила подругу Мелисса. — Ну с 
кем не бывает... 


нибудь длинный и узкий коридор, 
чтобы лишить противника возможно¬ 
сти маневра... 

— Короче говоря, — печально ус¬ 
мехнулся Банзай, — выстроить их пе¬ 
ред стеночкой и расстрелять из пуле¬ 
метов. 

— Сначала гранату кинуть, — 
мечтательно мурлыкнул Ксено¬ 
байт. — Или газ пустить... Синиль¬ 
ную кислоту там, или иприт... А по¬ 
том, для верности, — пулеметами, пу¬ 
леметами! 

— Ага, размечтался, — вздохнул 
Банзай. Глянув на часы, он доба¬ 
вил: — Ну вот что. Давайте-ка на се¬ 
годня закругляться. Завтра с утра ре¬ 
шим, что делать, а сегодня — отды¬ 
хать. 

— Пошли, Внучка. И перестань 
чахнуть, давай лучше Махмуд тебя пи¬ 
вом угостит... 


ГГГ на них голову и мирно засопел. 

— Не спать! — бодро ряв¬ 
кнула Мелисса ему на ухо. Про¬ 
граммист испуганно подско¬ 
чил. — Кофе готов. Так что за 
штучка? Что-то нервно-парали¬ 
тическое? 

— Не совсем, — пробубнил 
Ксенобайт, уткнувшись носом 
в чашку. — Вообще-то это 
наркотик. Получается в виде 
жидкости. Если ее испарить, бот, 
вдохнувший эти пары, тут же от¬ 
правляется прямиком в нирва¬ 
ну. Эффект моментальный. В 
общем, надо бедуинов собрать, 
накурить этой дурью, а пока 
они будут слюни пускать — 
мирно перерезать. 

— Хм. Ну, вопрос первый — 
как нам самим не забалдеть? 

— Противогазы... Или ан¬ 
тидот. .. Над деталями я еще не 
работал. 

— Хорошо, вопрос вто¬ 
рой — как на эти фокусы взгля¬ 
нет местная гвардия? 

— Я же говорю, над деталями 
я не работал, — угрюмо буркнул Ксе¬ 
нобайт. — Придумаем что-нибудь... 
Во-первых, есть трущобы... Хотя... 
Знаешь, если с ветром промахнем¬ 
ся — полгорода накроем... 

— Слушай, Ксен, — вздохнула Ме¬ 
лисса, — мы же вчера фактически ре¬ 
шили: легче загрузиться с резервного 
сейва. 

— Потеряем часа полтора. 

— Ну и что? Подумаешь, поката¬ 
емся по пустыне... 

— Да понимаешь, — вздохнул 
программист, — уж больно Внучка по 
этому поводу переживает... У нее 
вчера, кажется, натуральная депрес¬ 
сия была. 

— Ха! С каких это пор ты интере¬ 
суешься... 

Входная дверь с треском распах¬ 
нулась, и на пороге появился жизне¬ 
радостный Махмуд с банкой пива. 

— О, вы уже здесь? Народ у меня 
идея! По поводу вчерашнего. Значит, 
так. Надо этих бедуинов по одному 
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заманить на арену. Там я их на поеди¬ 
нок буду вызывать. Честный. Поеди¬ 
нок ведется голыми руками, прота¬ 
щить туда заточки им не дадут. Бои на 
арене ведутся без правил, так что я 
смогу их там одного за другим ухай- 
дакать... 

— Махмуд ты видел, какие эти га¬ 
врики шустрые? Ты вчера одного еле- 
еле затоптал! 

— Он живучий, но кулаком бил 
слабо. На арене я его сделаю! 

— Всех семерых подряд? — при¬ 
щурилась Мелисса. 

Махмуд задумался. 

— М-м-м... Ну, думаю, достаточно 
будет четверых. Тогда им придется 
снять осаду либо с оружейного мага¬ 
зина, либо с лавочки с химикатами, 
либо с броневика. А тогда мы им та¬ 
кую инквизицию устроим... 

— Да кто тебе сказал вообще, что 
они с тобой на арене драться станут? 

— Над деталями я еще не рабо¬ 
тал, — холодно парировал Мах¬ 
муд. — Придумаем что-нибудь... 

— Ну вот, еще один автор концеп¬ 
туальной идеи... Махмуд мы на это 
угробим часа три! Легче откат сде¬ 
лать. 

— Да, но ты понимаешь... Внучка 
расстроится, — вздохнул Махмуд — 
она и так вчера весь вечер как покра¬ 
шенная ходила, даже не огрыза¬ 
лась... Все-таки она у нас младшая, 
беззащитная... совсем зачахнет... 

Дверь снова открылась. Вошли 
Мак-Мэд с Банзаем. Глянув на их фи¬ 
зиономии, Мелисса уверенно заявила: 

— У вас есть идея. 

— Точно, — кивнул Банзай. — Ес¬ 
ли вкратце. Надо выбраться из горо¬ 
да. Хотя бы одному. С северной сто¬ 
роны города, за трущобами, находит¬ 
ся грандиозная свалка, ее никто не 
патрулирует. Оно, в общем-то, не уди¬ 
вительно: там радиация и полным- 
полно крыс. Но Ксенобайт, с его толе¬ 
рантностью ко всякой заразе, сможет 
проскочить, добраться до ближайше¬ 
го населенного пункта... 

— Пешком? — угрюмо уточнил 
программист. 

— Пешком, пешком... Так вот. Ми¬ 
нут сорок марша на северо-запад — и 
будет поселок фермеров. Ксенобайт 
закупает там необходимое снаряже¬ 
ние. В частности — снай¬ 
перскую винтовку. 


Наша задача в это время — ходить 
кругами, водя за собой бедуинов. По¬ 
том Ксенобайт возвращается, Мак-Мэд 
залезает на крыши и отстреливает бе¬ 
дуинов по одному... 

— Над деталями ты, как я поняла, 
еще не работал, — саркастически за¬ 
метила Мелисса. 

— Ну... — смутился Банзай. — 
План, конечно, еще сыроват, но... 

— В топку, — уверенно заявил 
Ксенобайт, снова устраиваясь на 
стопке распечаток. — Сорок минут 
туда, сорок минут обратно... По пус¬ 
тошам, без оружия, без антидотов и 
боевого коктейля... Я вам что, терми¬ 
натор? 

Тестеры притихли. 

— Все равно, — упрямо покачал 
головой Мак-Мэд. — Надо что-то 
придумать. Ребенок совсем изведет 
себя, совсем скиснет. Вон, мы уже по 
второй чашке кофе пьем, а ее все нет 
и нет... 

— Кстати, — пробормотал Ксено¬ 
байт, приоткрывая один глаз. — А кто 
сервер включил? 

— Чего?! — удивился Банзай. — 
Разве не вы с Мелиссой? Вы же пер¬ 
вые пришли. 

— Угу... Но мы не включали. И я 
вот сейчас подумал... Похоже, он уже 
работал! 

Тестеры переглянулись и молча 
ринулись в машинный зал. В углу за 
машиной кто-то сидел, из-под вирт- 
шлема торчали рыжие косички. 

— Вот черт! Она что тут, всю ночь 
сидела?! 

— Похоже на то. Запускайте 
вспомогательные машины! Где она 
сейчас?! Ксен, дай картинку на боль¬ 
шой монитор! 

Ксенобайт быстро оживил свой 
терминал, выбил дробь по клави¬ 
шам... Присвистнув, он молча дал 
изображение на обзорный монитор. 

— Где это она? 

— Похоже, канализация, — бро¬ 
сила Мелисса. 

Внучка стояла прижавшись спи¬ 
ной к стене длинного темного кори¬ 
дора. Это был тупик, и бежать ей бы¬ 
ло решительно некуда. На противопо¬ 
ложном конце коридора стояли все 
семь бедуинов. Из динамиков доно¬ 
силось затравленное дыхание Внучки 


и зловеще ритмичное: «Джихад! 
Джихад!» 

— Полундра! Наших бьют! — за¬ 
вопил Махмуд. 

— Расслабься, все равно не успе¬ 
ем, — горько вздохнула Мелисса. 

— Банзай, вытаскивай ее оттуда, 
видеть этого не могу, — прослезился 
Мак-Мэд. — Они же ее сейчас... Как 
мы могли?! 

— Погоди, — нахмурился Бан¬ 
зай. — Чего это она вдруг обряди¬ 
лась в эту хламиду?.. 

На Внучке и правда было что-то 
вроде плащ-палатки, полностью 
скрывающей фигуру. Бедуины мед¬ 
ленно, не спеша, подходили, сбив¬ 
шись тесной кучкой: коридор был до¬ 
вольно узкий. 

— Знаете, — с подозрением про¬ 
говорил Ксенобайт. — Вот если бы у 
нее, скажем, была граната... 

Неожиданно плащ Внучки взмет¬ 
нулся вверх. Из-под него показался... 
шестиствольный пулемет! Ассасины в 
некотором недоумении замерли. 

— Получайте, гады! — завереща¬ 
ла Внучка, вдавливая гашетку. 

Из динамиков полился многократ¬ 
но отраженный стенами тоннеля гро¬ 
хот, водопадом брызнули гильзы. 
Внучку мотало и подбрасывало, но 
это не имело решительно никакого 
значения: все, что ей было нужно в 
узком коридоре — примерно выдер¬ 
живать направление. Бедуины мета¬ 
лись, но все было бесполезно: они 
слишком далеко отошли от последне¬ 
го поворота. От шквала свинца не бы¬ 
ло ни укрытия, ни спасения... 


Внучку бережно завернули в плед и 
долго отпаивали кофе. Наконец она 
перестала заикаться, а руки ее пере¬ 
стали трястись, сжимая воображае¬ 
мый пулемет. 

— Ты что же это, всю ночь тут си¬ 
дела?! — сурово распекала ее Мелис¬ 
са. — Ты что, хочешь стать на Ксено- 
байта похожей?! 

— Да ладно, — угрюмо буркнула 
Внучка. — Сама вас в переделку втра¬ 
вила — самой и расхлебывать... 

— Да подумаешь, переделка, — 
раздраженно мотнул головой Бан¬ 
зай. — Загрузились бы с резерва, и 


— Но вы же вчера уже все приду¬ 
мали!! — с жаром воскликнула Внуч¬ 
ка. Тестеры растерянно перегляну¬ 
лись. — Ну, придумали, как их раска¬ 
тать! Заманить в длинный узкий кори¬ 
дор, откуда некуда бежать... Ну, Ксен, 
ты что, не помнишь, ты же канализа¬ 
цию имел в виду, правда? 

— А... пулемет откуда? — немно¬ 
го обалдевший от своей сообрази¬ 
тельности Ксенобайт задал вопрос, 
мучивший всю команду. 

— Я его украла, — пробормотала 
Внучка. — У охранника на воротах. 

С минуту все переваривали это со¬ 
общение. 

— Чего? — слабо спросила, нако¬ 
нец Мелисса. — Как?! 

— Ты же сама говорила, в этом де¬ 
ле все завязано на датчике случайных 
чисел. Так что, по идее, даже не очень 
опытному вору может просто повез¬ 
ти. Я подкралась к охраннику, запи¬ 
салась, залезла ему в карман... 

— Сколько раз тебя при этом уби¬ 
вали? — строго спросил Ксенобайт. 

— Тридцать восемь, — передер¬ 
нув плечами, пробормотала Внучка. 

— Чего?! Да ты в своем уме?! Пос¬ 
ле такого в больницу угодить можно! 

Внучка виновато шмыгнула но¬ 
сом. Потом хмуро буркнула: 

— Зато я этим... бедуинам... то¬ 
го... Отомстила! 

— Н-да, — деликатно заметил 
Банзай. — Ладно, что сделано, то 
сделано, и, не могу не заметить, хотя 
такой подход к игре и не совсем чест¬ 
ный... но проблему мы решили. Кста¬ 
ти, знаешь. Внучка, убийство в оди¬ 
ночку семерых грандмастеров-асас- 
синов принесло тебе кучу опыта. Ду¬ 
маю, куда больше, чем ты себе мо¬ 
жешь представить. 

— Правда?! Здорово! — просия¬ 
ла девушка. — Значит, теперь я смогу 
стать мастером-вором? 

— Неет, деточка! — усмехнулся 
Банзай. — В этой игре повышается 
тот навык, который используешь! Так 
что... Так что ты у нас теперь эксперт 
по обращению с тяжелыми пулеме¬ 
тами! 

У Внучки отвисла челюсть. Потом, 
хлебнув кофе, она задумчиво пробор¬ 
мотала: 

— А что... Если подумать — тоже 
неплохо. ЯКИ 
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НАШИ НАГРАДЫ 

В наших обзорах самые ин¬ 
тересные и выдающиеся про¬ 
дукты мы отмечаем наградой. 
Существует три типа медалей: 

Золотая 
медаль — пе¬ 
ред вами прак¬ 
тически совер¬ 
шенный про¬ 
дукт. Он может 
все и даже не¬ 
много больше. 

Серебряная 
медаль — ка- 
чественная мо- 
дель, в которой 
тШІЖ есть все необ- 
ходимое. При 
этом цена адек¬ 
ватна. 

Бр 

медаль — этой 
медалью мы 
награждаем ус¬ 
тройства. у ко¬ 
торых соотно¬ 
шение цены, качества и воз¬ 
можностей оптимальное. 


НОВОМОДНЫЕ ТЕНДЕНЦИИ 


/ІТІ 


Производители чипсетов 
усиленно готовятся к появлению 
операционной системы \Л/іпсІо№ 
Ѵі$1а. Так, в материнских платах 
Іпіеі С965 будет установлено 
графическое ядро с поддержкой 
ОігесІХ 10 и аппаратным ускоре¬ 
нием видео. Нечто подобное го¬ 
товит 5і$, планирующий вер¬ 
нуться на большую арену в 2007 
году. Канадская АТІ также не 
обошла вниманием новомодные 
тенденции. Будущий чипсет АТІ 
К5600 будет полностью совмес¬ 
тим с ѴѴіпс1оѵѵ5 Ѵі$1а и ее интер¬ 
фейсом Аего, В середине 2007 
года его сменит К5700, чье гра¬ 
фическое ядро будет совмести¬ 
мо с ОігесІХ 10, поддерживая 
Ріхеі БЬагіег 4.0. 


ТЕСТИРОВАНИЕ 

НІ-ЕИО ВИДЕОКАРТ 


ТЕСТОВЫЙ СТЕНД 

Процессор 

АМО АІЫоп 64 РХ-60 (Зоскеі 939, 2,6 ГГц, 2x1 Мбайт) 

Системная плата 

А505 А8К32-МѴР Оеіихе (АТІ Сго5$Ріге Хрге« 3200 ♦ ІЛі М1575) 

Память 

Согеаіг ТѵѵіпХ РЮ24-3200ХІ. (2.2.2.5) 2x512 Мбайт 

Жесткий диск 

Ѵ/е$Іегп Оіді^аі М)1 20035 120 Гбайт (Бегіаі АТА 8 Мбайт) 

Оптический привод 

НЕС И0-354ОА (ІОЕ) 

Блок питания 

БипЬеат N000 (500 Вт) 

Драйверы для видеокарт 

АП СаІаІуЯ 6.5 


МѴІОІА Рогсе\АГаге 84.43 

Операционная система 

\А/іп<іо\ѵ5 ХР Рго 5Р2, ОігесіХ 9.1с 


Вот уже который год АП и ЫѴШІА 
трудятся над тем, чтобы мы с вами 
вот-вот увидели фотореалистичную 
графику. Но время идет, технологии 
совершенствуются, и нет предела то¬ 
му совершенству. Однако фотореа¬ 
лизм становится ближе очень услов¬ 
но. Производители видеокарт пошли 
странным путем, неимоверно услож¬ 
няя графическую подсистему. По¬ 
требляемая мощность наиболее мощ¬ 
ных видеокарт уже давно перевалила 
за 100 Вт, а тут еще подоспели техно¬ 
логии объединения нескольких ви¬ 
деокарт — $ІХ Оиагі-ЗИ, Сго$$Ріге. То 
ли дело Іпіеі и АМО — все более шу¬ 
стрые процессоры потребляют все 
меньше энергии! Чего только стоит 
хоть тот же Іпіеі Соге 2 йио... 

Эта статья — не рекомендатель¬ 
ного характера. Мы не станем даже 
предлагать вам сходу выложить бо¬ 
лее 1000 долларов США за пару 
сверхдорогих видеокарт, а просто 
расскажем про то лучшее, что в 
принципе достижимо на сегодняш¬ 
ний день в области компьютерных 
графических систем. И проведем се¬ 
рию тестов, разумеется. 

РАІЛ СЕРОВСЕ 
7900 ОТ 50НІС 

Раііі долгое время пребывала в 
рядах попате-производителей, но 
времена меняются. Все началось с 
того, что компания сменила владель¬ 
ца. Далее была куплена Саіпжагсі, к 
тому моменту пребывавшая уже на 
грани разорения. Напомним, что 
продукция Саіпѵѵагсі всегда отлича¬ 
лась качеством, серьезными возмож¬ 
ностями разгона и порой уникаль¬ 
ным дизайном. Как ни странно, две 
марки не стали разносить в разные 
сектора рынка, и в итоге компании 
напрямую конкурируют. Нуда ладно, 
оставим закулисные разборки и пе¬ 
рейдем к обзору самой СеРогсе 
7900 ОТ 5опіс. 


Плата поставляется в большой ко¬ 
робке, комплект поставки вполне стан¬ 
дартен — диск с драйверами, ЭѴО-пле- 
ер от СуЬегІлпк игра СопНісІ: ОІоЬаІ 
5ІОПЛ, пара переходников ЭѴІ-Іо-ѴОА 
кабель питания и видеокабель. 

СеРогсе 7900 ОТ 5опіс использует 
нестандартный дизайн. Кулер до- 
статчно широкий и загораживает со¬ 
седний порт. Система охлаждения 
вдувает воздух внутрь корпуса, ох¬ 
лаждая при этом только графический 
чип, а памятью занимаются отдельные 
алюминиевые радиаторы. Вентилятор 
работает шумно. Мы ожидали, что его 
скорость будет меняться в зависимос¬ 
ти от нагрузки, но нет... 

Но вот еще один сюрприз. Графи¬ 
ческое ядро разогнано, объем памяти 


увеличен до 512 Мбайт. Инженерам 
Раііі удалось без проблем повысить 
частоту до 550 МГц против стандарт¬ 
ных 450 МГц. Чип обладает 256-бит¬ 
ной шиной памяти, 8 вершинными и 
24 пиксельными конвейерами. Па¬ 
мять работает на скорости 1400 МГц, 
время выборки составляет 1,4 нс, что 
не так и много, ее разгоном промыш¬ 
лять не удастся. 

Особенности Раііі СеРогсе 7900 СТ 
Зопіс смотрятся заманчиво, да и в те¬ 
стах она показала себя отлично. При 
всем при этом ее цена лишь немного 
выше, чем у обычных СеРогсе 7900 СТ 
с объемом памяти 256 Мбайт. 

Ориентировочная стоимость Раііі 
СеРогсе 7900 СТ Зопіс — 380$. 
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ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ ВИДЕОКАРТ 


НОВОСТИ 


Название карты 

Раііі СеРогсе 
7900 СТ Зопіс 

СІСАВѴТЕ 6Ѵ- 
МХ79Х5120В-8Н 

РоѵѵегСоІог Расіеоп 
Х1900 СТ 

А51І5 ЕАХ1900 
Сго$$Ріге 

ЗаррНіге Тохіс 
Расіеоп Х1900 ХТХ 

Графический чип 

МѴІОІА СеРогсе 

МѴІОІА СеРогсе 

АТІ Расіеоп Х1900 

АТІ Расіеоп 

АТІ Расіеоп Х1900 

7900 СТ 

7900 СТХ 

СТ 

Х1900 ХТ 

ХТХ 

Пиксельные конвейеры 

24 

24 

36 

48 

48 

Вершинные конвейеры 

8 

8 

8 

8 

8 

Частота чипа 

550 МГц 

650 МГц 

575 МГц 

625 МГц 

675 МГц 

Частота памяти 

1400 МГц 

1600 МГц 

1200 МГц 

1450 МГц 

1600 МГц 

Шины памяти 

256 бит 

256 бит 

256 бит 

256 бит 

256 бит 

Версия ОігесТХ 

9.0с ($М 3.0) 

9.0с (5М 3.0) 

9.0с (5М 3.0) 

9.0с (5М 3.0) 

9.0с ($М 3.0) 

Версия ОрепСІ 

2.0 

2.0 

2.0 

2.0 

2.0 

Память 

512 Мбайт 

512 Мбайт 

256 Мбайт 

Ъ12 Мбайт 

512 Мбайт 

Интерфейс 

РСІЕ хіб 

РСІЕ хіб 

РСІЕ хіб 

РСІЕ хіб 

РСІЕ хіб 



6ІСАВѴТЕ 6Ѵ №79X5120В КН 

СІСАВѴТЕ СѴ-МХ79Х5120В- 

РН — это, по сути, эталонная 
СеРогсе 7900 СТХ от самой МѴІОІА. 
Во всем. Кулер массивен и перекры¬ 
вает доступ к соседнему разъему, за¬ 
то охлаждает не только графический 
чип, но и память. И к тому же работа¬ 
ет бесшумно: даже при максималь¬ 
ных нагрузках его едва слышно. 

Радиатор пронизан тепловыми 
трубками. Сердцевина, охлаждаю¬ 
щая графический чип, сделана из 
меди, все остальное из алюминия. С 
оборотной стороны в центре распо¬ 
ложен тихий вентилятор. Часть го¬ 
рячего воздуха он выносит наружу, 
другая остается в корпусе. 

СеРогсе 7900 СТХ оснащен 512 
Мбайт памяти, графику обрабаты¬ 
вают 8 вершинных и 24 пиксельных 
конвейера. Частота графического 
процессора составляет 650 МГц, па¬ 
мяти — 1600 МГц. Все эти цифры 
смотрятся серьезно, но карта по¬ 
требляет относительно немного 
энергии и практически не греется. 



Раііі СеРогсе 7900 СТ 5опіс 

9183 

СІСАВѴТЕ СѴ-Ш9Х5120В-РН 

10 420 

РРѵѵегСоІог Расіеоп Х1900 СТ 

9509 

А51І5 ЕАХ1900 Сго^Ріге 

11193 

ЗаррЬіге Тохіс Расіеоп Х1900 ХТХ 

11 544 


Раііі СеРогсе 7900 СТ $опіс 

5216 

СІСАВѴТЕ СѴ-ИХ79Х5120В-РН 

6055 

РоюегСоІог Расіеоп XI900 СТ 

4569 

А51І5 ЕАХ1900 Сго$$Ріге 

5702 

ЗаррНіге Тохіс Расіеоп XI900 ХТХ 

5959 


Что же до комплекта поставки, то 
никаких сюрпризов тут нет. Переход¬ 
ники ОѴМо-ѴСА, кабель питания, ви¬ 
деопереходник и игра 5егіои$ 5ат 2. 

Ориентировочная стоимость СІСА- 
ВѴТЕ СѴ-МХ79Х5120В-РН — 600$. 

РОЖЕКСОЫК КАВЕОН 
XI900 СТ 

Следующий участник тестирова¬ 
ния представляет противополож¬ 
ный лагерь. Это РожегСоІог Расіеоп 
Х1900 СТ на базе одноименного 
графического чипа от АТІ. 

Основная его задача — конку¬ 
рировать с СеРогсе 7900 СТ. Если, 
конечно, смотреть с позиции про¬ 
изводителя. 

Плата поставляется с полным 
набором видеокабелей, есть диск с 
драйверами и еще один с набором 
мультимедиа-программ от 

СуЬегІ_іпк. Они пригодятся, если вы 
захотите работать с видео, ведь у 
нее есть функция ѴІѴ0 и комплекс 
АѴІѴО, отвечающий за аппаратную 


обработку видео. Это фирменная 
особенность всех видеокарт АТІ се¬ 
рии Расіеоп ХІООО. 

В отличие от своих старших со¬ 
братьев, версия СТ серьезно уреза¬ 
на: количество пиксельных конвей¬ 
еров упало до 36, частоту ядра сни¬ 
зили до 575 МГц, под нож попала и 
память — объем уменьшен до 256 
Мбайт, скорость — до 1200 МГц. 
Для карты использован стандарт¬ 
ный компактный кулер, который 
можно увидеть, к примеру, на 
Расіеоп Х1800 6Т0/ХІ.. Радиатор 
занимает большую часть текстоли¬ 
та и покрывает не только графиче¬ 
ский чип, но и память. Вентилятор 
работает довольно тихо, при макси¬ 
мальной нагрузке его скорость до¬ 
стигает 3800 об/мин. Шум слышен, 
но он явно тише, чем у Раііі СеРогсе 
7900 СТ 5опіс. 

Кстати, кулера едва хватает для 
такой «горячей» карты. При макси¬ 
мальной нагрузке температура ядра 
доходила до 90 градусов, тогда как 
у остальных участников тестов эта 
цифра ниже как минимум на 10 
градусов! Это не смертельно, но ри¬ 
скованно. 

Что же до производительности 
в играх, она оказалась ниже, чем 
следовало ожидать. Расіеоп Х1900 
СТ по параметрам проиграла свое¬ 
му конкуренту — СеРогсе 7900 СТ. 
Урезанные возможности чипа, 
уменьшенный объем памяти и сни¬ 
женные частоты в итоге решили 
спор в пользу детища ЫѴІ0ІА. 

Возможно, видеокарта Роѵѵег 
Соіог Касіеоп Х1900 СТ нашла бы 
свое место под солнцем, если бы 
стоила значительно дешевле, но и 



конец жизни 


АМРЯ у 

АтМоп 64 


Этого следовало ожидать. С 
выпуском нового процессорного 
разъема $оскеі АМ2 компания 
АМЭ начала постепенно избав¬ 
ляться от устаревающих моде¬ 
лей в старом форм-факторе. По 
последним данным, платформа 
Зоскеі 754 продолжит жить в 
«бюджетном» ценовом сегмен¬ 
те, а вот для 5оске1 939 места 
под солнцем не остается. На 
данный момент АМЭ прекращает 
производство двух моделей — 
АіНІоп 64 3000+ и 3200+. До 
конца июня клиенты калифор¬ 
нийской компании должны сде¬ 
лать последние заказы. Со слов 
АМЭ, такое решение принято 
для упрощения модельного ря¬ 
да. Одним словом, эти процессо¬ 
ры больше не нужны. 

ОІВЕСТХ ФИЗИКА 

Неопределенность в вопросах 
об ускорении физических расче¬ 
тов в играх несколько пугает. За 
кого болеть, кому отдать предпо¬ 
чтение? ІЧѴІ0ІА, АТІ. АСЕІА — все 
со своим взглядом на проблему. 
Тяжелее всего приходится разра¬ 
ботчикам игр, ведь однозначного 
лидера нет. 

Компания МісгобоЛ решила 
взять ситуацию под контроль. Точ¬ 
но так же они поступили много лет 
назад, введя АРІ ОігесТХ (с компо¬ 
нентами ОігесІЗО, ОігесіЗоипсІ) как 
стандарт. В одну из будущих вер¬ 
сий ОігесТХ 10 будет включена 
йігесі РНу$іс5. Этот компонент 
унифицирует команды по обработ¬ 
ке физики. По последним данным, 
мнение МісгобоК таково: обраба¬ 
тывать физику должна видеокарта. 
Что ж, посмотрим... 


ОГРОМНЫЙ ГЕПАРД 



Чтобы производить надеж¬ 
ные жесткие диски СЬееІаЬ, ра¬ 
ботающие на скорости 15 000 
об/мин, компании Беадаіе при¬ 
ходится использовать специаль¬ 
ные пластины уменьшенного ди¬ 
аметра. До недавнего времени 
такой подход сильно ограничи¬ 
вал объем винчестера. Что та¬ 
кое 74 Гбайт для современных 









































































новости 


пользователей? При помощи ме¬ 
тода перпендикулярной записи 
объем СНееТаЬ удалось довести 
до 300 Гбайт! Новая модель по¬ 
лучила название СНееІаН 
15К.5. Винчестер подключается 
через Шиа320 $С$І или оптово¬ 
локонное соединение. На сегод¬ 
няшний день СНее*аЬ — самый 
быстрый жесткий диск из когда- 
либо созданных. 


НЕСОКРУШИМЫЙ СОИВОЕ 

На выставке Сотриіех были 
показаны тестовые образцы дву- 
ядерного процессора Іпіеі Соге 2 
Ехігете Х6800, и многие пред- 
ставители прессы смогли провес¬ 
ти ряд измерений. По предвари¬ 
тельным данным, процессору уда¬ 
лось опередить конкурента в лице 
АМО АіМоп 64 РХ-62. 

Нас, конечно же, интересует 
производительность в играх. Соге 
2 Ехігете оказался в среднем на 
15% быстрее АТЫоп 64 РХ-62. По¬ 
хоже, АМО придется несладко, 
ведь до выхода архитектуры К8І. 
остается еще немало времени. 

Соге 2 Ехігете Х6800 работа¬ 
ет на частоте 2,93 ГГц, использу¬ 
ет 4 Мбайт кэш-памяти. Стои¬ 
мость — практически ровно 
1000 долларов. 


КОГДА 90 НМ 
УЖЕ НЕДОСТАТОЧНО 



В прессе появились слухи, что 
АТІ не успевает с переходом на 
80-нм техпроцесс, но представи¬ 
тели канадской компании быст¬ 
ренько опровергли эту информа¬ 
цию. Первые 80-нанометровые 
образцы уже произведены, и пе¬ 
реход на новый техпроцесс состо¬ 
ится в срок — к концу 2006 года. 
В следующем году планируется 
преодолеть планку в 65 нм. 

Первым 80-нм чипом, вероят¬ 
нее всего, станет К600. К слову, 
К600 наконец-то обзаведется 
встроенным композитным движ¬ 
ком, и Сго$$Ріге избавится от 
лишних проводов. Пресса никак 
не может сойтись во мнении, бу¬ 
дут ли следующие модели бюд¬ 
жетного и среднего ценовых сег¬ 
ментов (КѴ560, КѴ570, КѴ516 и 
КѴ505) использовать «продвину¬ 
тый» техпроцесс. 


ОООМ31.3 С0ЕМ01 ) 


Максимальное качество 

АРхІб. АА х2 

АР х16. АА х4 

Разрешение 

1024x768 

1280x1024 

1600x1200 

1024x768 

1280x1024 

1600x1200 

1024x768 

1280x1024 

1 1600x1200 

ТЫй СеРогсе 7900 СТ Бопіс 

115,1 

113,6 

105,4 

114,0 

105,2 

89,3 

106,4 

84.3 

633 

СІСАВѴТЕ СѴ-НХ79Х5120В-КН 

114,3 

113,9 

110,1 

1133 

109,4 

97,9 

110,1 

93,1 

73,7 

РЪѵѵегСоСог Касіеоп Х1900 СТ 

1113 

98,0 

75,7 

103,0 

81,9 

60,5 

87,5 

64,2 

46,6 

А51І5 ЕАХ1900 СгоиРіге 

1133 

106,7 

100,4 

108,5 

99,1 

83,4 

10012 1 

81,5 

623 

ЗаррМге Тохіс Касіеоп Х1900 ХТХ 

115,9 

111,7 

100,3 

111,5 

101,6 

86,1 

104,9 

863 

68,5 

НДЦіІРЕ 2: Ю8Т С0А5Т 

РаМ СеРогсе 7900 СТ Зопіс 

106,6 

80,5 

63,9 

97,1 

71,1 

56,2 

93,1 

65,3 

51,5 

СІСАВѴТЕ СѴ-ЮС79Х5120В-КН 

1073 

91,6 

74,3 

103,4 

82,5 

66,2 

101,7 

76,6 

, 58 - 7 , 

ВэѵѵегСЫог Касіеоп Х1900 СТ 

94,9 

68,2 

52,2 

75,6 

53,9 

41,1 

70,7 

49,4 

36,7 

А5115 ЕАХ1900 СгоззРіге 

114,4 

88,1 

69,7 

903 

67,7 

53 А 

86,1 

62,4 

473 

ЗаррЫге Тохіс Касіеоп Х1900 ХТХ 

116,7 

91,9 

72,7 

93,9 

703 

56,0 

89,7 

66,3 

513 

ЗЕКІОІІЗ ЗАМ 2 2.068.00 (ЗНІЕШ СЕНЕВАТ0К28І 

ТЫй СеРогсе 7900 СТ Зопіс 

96,0 

92,6 

73,0 

96,2 

84,3 

62,2 

95,5 

79,3 

56,3 

СІСАВѴТЕ СѴ-МХ79Х5120В-КН 

93,0 

95,7 

82,3 

95,6 

92,0 

71,9 

95,6 

88,5 

65,6 

РЪѵѵегШог Касіеоп Х1900 СТ 

112,5 

92,2 

65,2 

75,2 

55,0 

33,4 

67,0 

49,0 

зг4 

А51І5 ЕАХ1900 СгоиРіге 

117,9 

114,1 

100,5 

104,3 

83,6 

59,7 

101,9 

75,1 

54,7 

ЗаррЬіге Тохіс Касіеоп XI900 ХТХ 

119,1 

118,4 

108,3 

111,7 

87,1 

633 

105,3 

79,6 

57,9 


здесь АТІ нечем крыть — цена та¬ 
кая же, как и у конкурента. Вообще, 
есть информация, что век Касіеоп 
Х1900 СТ недолог и в ближайшее 
время появится альтернатива. Не 
спешите с покупкой. 

Ориентировочная стоимость 
РоѵѵегСоІог Кабеоп Х1900 СТ — 
360$. 

АЗІІЗ ЕАХ1900 СВ055РІВЕ 

Следующий участник тестиро¬ 
вания во многом необычен, хотя и 
выполняет стандартную роль. Это 
мастер-карта А51І5 ЕАХ1900 

СгоззРіге на базе Касіеоп Х1900 
ХТ. Поставляется она в большой 
коробке с тремя дисками с фир¬ 
менными программами, переход¬ 
никами, специальным кабелем 
для объединения двух видеокарт 
в СгоззРіге-связку. Но это еще не 
все, главной неожиданностью ста¬ 
ло наличие геймпада! Хорошо это 
или плохо, трудно сказать, но он 
есть. Причем, как ни странно, до¬ 
вольно качественный и удобный 
продукт. 

Однако помимо комплекта по¬ 
ставки — ничего выдающегося. Са¬ 
ма видеокарта ничем не лучше ос¬ 
новной массы Касіеоп Х1900 ХТ 
СгоззРіге ЕсІіТіоп... А это значит, 
что в ней нет ѴІѴО-разъема — мес¬ 
то второго 0ѴІ занимает порт для 
объединения видеокарт. 


■ НА ЗАМЕТКУ: тут стоит, пожалуй, 
немного отвлечься и рассказать, 
как вообще работает СгоззРіге. 
Если для $И-системы нужны про¬ 
сто две одинаковые видеокарты 
(например, две СеРогсе 7900 СТ 
или СеРогсе 7300 С5), то в случае 
с АТІ дело обстоит сложнее — 
нужна Касіеоп Х1900 ХТ/ХТХ и 
Касіеоп Х1900 ХТ СгоззРіге ЕсііТіоп. 
Изначально лучше купить обыч¬ 
ную карту, ведь у нее будет и два 
РѴІ, и ѴІѴ0, а если захочется, то 
просто докупить к ней СгоззРіге- 
версию. Но если вы точно решили 
собирать подобную систему, не 
берите ХТХ-версию. Она хороша 
сама по себе благодаря более вы¬ 
соким частотам, но такого продук¬ 
та, как «Касіеоп Х1900 ХТХ 
СгоззРіге ЕсііТіоп», в природе не 
существует. Следовательно, в ка¬ 
честве второй придется ставить 
ХТ-модификацию, и в связке они 
будут работать на одинаковых ча¬ 
стотах — то есть на более низких. 
Это пустая трата денег. 


А51І5 ЕАХ1900 СгоззРіге использу¬ 
ет стандартную массивную систему 
охлаждения, так что соседний разъ¬ 
ем тоже окажется занят. Концепция 
кулера несколько отличается от 
встречавшихся ранее. Он устроен 
так, что выдувает горячий воздух из 
корпуса. Вентилятор работает быст¬ 
ро и шумит значительно. При старте 
компьютера он раскручивается до 


максимума, затем обороты падают до 
приемлемого уровня, но все равно 
шум ощутим, особенно когда темпе¬ 
ратура карты растет. 0 тихой игро¬ 
вой системе с такой карточкой стоит 
забыть. 

В тестах А51І5 ЕАХ1900 СгоззРіге 
выглядит не в пример лучше Касіеоп 
XI900 СТ, хотя и не везде сумела от¬ 
орваться от СеРогсе 7900 СТ. При 
этом карта потребляет даже больше 
энергии, чем СеРогсе 7900 СТХ. С 
другой стороны, Касіеоп Х1900 ХТ 
стоит дешевле — 500$ против 600$. 
СгоззРіге-вариация дороже на 50$. 

Ориентировочная стоимость 
А51І5 ЕАХ1900 СгоззРіге — 550$. 

ЗАРРНІВЕ ТОХІС 
КАОЕОИ XI900 ХТХ 

Компания ЗаррНіге — давний 
партнер АТІ и до сих пор хранит вер¬ 
ность этой дружбе. Хотя и позволяет 
себе при этом некоторые вольности: 
к примеру, в Касіеоп Х1900 ХТХ ее 
производства используется не шум¬ 
ная система охлаждения на манер 
А5115 ЕАХ1900 СгоззРіге, а тихая во¬ 
дяная конструкция. 

История карты получилась ин¬ 
тересной: еще в прошлом году вы 
читали новости про Вііггагсі 
Касіеоп Х850 ХТ РЕ. Они были уни¬ 
кальны тем, что система охлажде¬ 
ния использовала жидкий металл, 
но в серию они так и не пошли. В 
этом году общественность узнала 



I I Ж 

^ А51І5 ЕАХ1900 СгоззРіге радует высокой скоростью и комплектом поставки, есть даже геймпад! 
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Р.ЕАК 1.04 


НОВОСТИ 



Максимальное качество 

АР хіб, АА х2 

АР хіб, АА х4 

АРх16 + ЗоРіЗЬасіоѵѵ5 

Разрешение 

1024х 

768 

1280х 

960 

1600х 

1200 

1024х 

768 

1280х 
960 ; 

ІбООх 

1200 

1024х 

768 

1280х 

960 

ІбООх 

1200 

1024х 

768 

1280х 

960 

ІбООх 

1200 

Раііі СеРогсе 7900 СТ Зопіс 

109 

91 

67 

95 

74 

' 55 

77 

56 

40 

77 

55 

38 

СІСАВѴТЕ СѴ-Ш9Х5120В-КН 

113 

100 

78 

102 

85 

64 1 

89 

65 

46 

85 

64 

46 

ВоѵмегСоІог Касіеоп XI900 СТ 

ВО 

65 

49 

78 

63 

45 

; 76 1 

59 

43 

50 

34 

24 

АЗІІЗ ЕАХ1900 СгойРіге 

115 

88 

70 

105 

82 

1 62 

87 

68 

49 

79 

58 

38 

ЗаррЬіге Тохіс Касіеоп Х1900 ХТХ 

120 

91 

71 

106 

84 1 

65 

89 

68 

51 

82 

59 

40 



** ЗаррЫге Тохіс Касіеоп Х1900 ХТХ — настоящий бриллиант в 
короне ЗаррМге. 


про Вііггаггі Касіеоп Х1900 ХТХ — ту 
самую карту, которая побывала у 
нас на тестах. Спустя некоторое 
время ее переименовали в Тохіс. 
Серии «ВІіггагсІ» явно не везет... 

ЗаррЬіге Тохіс Касіеоп Х1900 
ХТХ поставляется в большой про¬ 
зрачной упаковке с видеокабеля¬ 
ми, кабелем питания, инструкци¬ 
ей, парой ОѴІ-То-ѴСА, дисками с 
драйверами, плеером и програм¬ 
мами от СуЬегипк. Интересная 
особенность — наличие РѴО-дис- 
ка ЗаррЬіге Зеіесі. На нем запи¬ 
саны игры ВгоіНег$ іп Агглб: Коасі 
Іо НІИ 30, Топу Наѵѵк'5 
ІІпдегдгоипс) 2, КісЬагсі Вигпз 
Каііу и Ргіпсе оТ Регвіа: Маггіог 
ѴѴШНп. Попробовать поиграть 
можно во все, но в итоге нужно 
выбрать только две из них. 

Тохіс Касіеоп XI900 ХТХ состоит 
из двух частей — видеокарты и 
блока с помпой. Его можно размес¬ 
тить в любом из соседних мест в 
компьютерном корпусе. В отличие 
от большинства, эта версия Касіеоп 
Х1900 ХТХ работает на повышенных 
частотах. Скорость ядра увеличили 
до 675 МГц, а памяти — до 1600 
МГц. Для охлаждения графического 
чипа служит, как мы уже упомина¬ 
ли, водяная система, за разработку 
которой отвечала ТЬегтаІІаке. Чи¬ 
пы памяти охлаждаются небольши¬ 
ми алюминиевыми радиаторами. 

Видеокарта без привычно-мас¬ 
сивного кулера выглядит необычно, 
даже как-то несерьезно. Отводом 
тепла от графического ядра зани¬ 
мается водоблок из алюминия. 

От него идут трубки, по кото¬ 
рым циркулирует вода. 


За ее круговорот отвечает допол¬ 
нительный блок с помпой, радиа¬ 
тором и вентилятором, выносящий 
горячий воздух за пределы корпу¬ 
са. Вентилятор работает на скоро¬ 
сти 2000 или 2500 об/мин. Подоб¬ 
ная система отлично справляется с 
охлаждением видеокарты, даже с 
учетом того, что Тохіс Касіеоп 
Х1900 ХТХ работает на более высо¬ 
ких частотах. 

Что же до уровня шума, то и 
здесь детище ЗаррЬіге выгодно от¬ 
личается от конкурентов — водя¬ 
ная система значительно тише эта¬ 
лонного кулера АТІ даже на макси¬ 
мальных оборотах. 

Производительность в играх у 
ЗаррЬіге Тохіс Касіеоп Х1900 ХТХ 
очень высока, особенно если вклю¬ 
чить сглаживание. Но за все прихо¬ 
дится платить. Эта карта — самая 
дорогая в нашем тестировании. 

Ориентировочная стоимость 
ЗаррМге Тохіс Касіеоп Х1900 ХТХ — 
700$. 


ТЕСТИРОВАНИЕ 
И ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Игры, игры и еще раз игры — 
вот ради чего мы организовали это 
тестирование. Наша подборка со¬ 
стоит из игр Э00М 3, Зегіои$ 5ат 
2, Р.Е.А.К. и НаІМіГе 2: І.о$1 
Соав*. А честь синтетических тес¬ 
тов будут защищать, конечно же, 
ЗйМагк 05 и Об. 

Особенно приятное впечатле¬ 
ние оставила 
Раііі СеРогсе 
7900 СТ 
Зопіс. 


Она, конечно, уступает старшей 
сестре (СеРогсе 7900 СТХ), но 
смотрится куда лучше, чем та же 
Касіеоп Х1900 ОТ. Это утвержде¬ 
ние относится ко всем игровым 
тестам. В этом противостоянии 
АТІ определенно проигрывает. 

А теперь переходим к битве ти¬ 
танов — СІСАВѴТЕ СѴ-МХ79Х5120В- 
КН, АЗ 11$ ЕАХ1900 СгоззРіге и 
ЗаррМге Тохіс Касіеоп Х1900 ХТХ. 
Конечно, в природе еще существует 
СеРогсе 7950 0X2, но до нас она в 
этот раз не добралась. 

СеРогсе 7900 СТХ от СІСАВѴТЕ 
хороша — производительность на 
высшем уровне. Хотите разреше¬ 
ние 1600x1200 и сглаживание в 
придачу? Не проблема! Правда, 
включить это самое сглаживание и 
НОК-эффекты в ТЬе ЕМег Зсгоііб: 
ОЫіѵіоп, например, не получит¬ 
ся — либо одно, либо другое. У АТІ 
здесь есть преимущество, ведь их 
карты умеют работать и с тем, и с 
другим одновременно. И тут как 
раз очень пригодится мощность и 
скорость Тохіс Касіеоп Х1900 ХТХ. 
Правда, у всей серии Касіеоп Х1000 
есть один недостаток — они не 
поддерживают вершинное тексту¬ 
рирование, которое встречается в 
играх. К счастью для АТІ, список 
таких игр невелик и включает 
РасіТіс РідЫег$, ТНе СЬгопісІез оТ 
Магпіа и несколько других менее 
популярных названий. 

Если нужно оптимальное соот¬ 
ношение цены и качества, то выбор 
очевиден — Раіі* СеРогсе 7900 СТ 
Зопіс. А вот когда нужна максималь¬ 
ная производительность любой це¬ 
ной, все усложняется. И СеРогсе 
7900 СТХ, и Касіеоп Х1900 ХТХ смот¬ 
рятся примерно равноценно, у каж¬ 
дой есть свои сильные стороны и 
немного слабых. Лично мы выбрали 
бы детище ЫѴІОІА, но и второй ва¬ 
риант особо ничем не хуже. ЛКИ 

Благодарим следующие компании за 
предоставление оборудования: 

2І (\/ѵуѵ\ѵ.21-рг.ги) — 
РоШ СеРогсе 7900 СТ Зопіс; 

АЗІІЗ (ѵѵмм.азиз.ги) — АЗІІЗ А8Р32- 

МѴР Оеіихе, АЗІІЗ ЕАХ1900 СгоззРіге: 
Визіпе$$ Соттипісаііопѣ Адепсу 
(нтѵ.Ьсот.ги) — АМй АіЫоп 64 РХ-60; 

Согзаіг (ѵѵтѵ.согзаігтетогу.сот) — 
Согзаіг ТѵлпХ Р1024-3200ХІ; 

СІСАВѴТЕ (юѵѵѵ.дідаЬуІе.ш) — СІСА¬ 
ВѴТЕ СѴ-ЫХ79Х5120В-РН: 

ЗаррЫге (ннп.заррЫгеіесЬ.ги) — 
ЗаррЫге Тохіс Расіеоп XI900 ХТХ; 

ЗипЬеат (тѵн.зипЬеатІесЬ.сот) — 
ЗипЬеат N1)1)0 (500 Вт); 

РонегСоІог 

(имн.ропегсоІог.сот.Ы) — РонегСоІог 
Шеоп Х1900СТ. 


ВНЕДОРОЖНАЯ ТЕХНОЛОГИЯ 
АМО 

С выходом процессоров Соге 
2 Эио соревноваться с Іпіеі 
стало сложнее. Упустить сегмент 
энтузиастов для АМР было 
бы непростительно, так что ком¬ 
пания мобилизовалась и пред¬ 
ставила платформу 4x4. Идея 
проста — вместо одного дву- 
ядерного процессора предлага¬ 
ется использовать два. АМО 
разрабатывает дизайн материн¬ 
ской платы с двумя разъемами 
ЗоскеТ АМ2. 

Со слов представителей ком¬ 
пании, технология гибкая и смо¬ 
жет поддерживать четырехъядер¬ 
ные процессоры, когда они по¬ 
явятся в природе. 

ТРЕБОВАНИЯ ѴІЗТА 



В начале 2007 года выйдет 
операционная система МісгобоРі 
ѴѴіпсіоѵѵб ѴІ5Іа, и наши компьюте¬ 
ры должны будут встретить ее во 
всеоружии. «Железные» требова¬ 
ния у этой операционки получи¬ 
лись нескромными, зато взамен 
ожидается немало преимуществ. 
Среди них — декодирование по¬ 
токов видео Н.264, поддержка 
НйСР, мультимониторность, Н0- 
звук, ЗАТА 2.5. Также ожидается 
возможность загрузки операци¬ 
онной системы с ІІЗВ-карты. Лю¬ 
бителям ноутбуков придется не¬ 
сладко, так как их жесткий диск 
должен быть гибридным (с мини¬ 
мум 50 Мбайт флэш-памяти). 


РОХСОЮНІОБЕДИТЕЛЬ 



Относительно долго оставав¬ 
шаяся в тени компания Рохсопп 
планирует выйти на рынок видео¬ 
карт. Ранее Рохсопп производила 
всю продукцию для І.еасІ1ек и еще 
нескольких известных компаний. 
Китайские аналитики полагают, 
что выход компании на рынок 
сильно повлияет на индустрию — 
у компании хватит сил, чтобы сра¬ 
зу встать в один ряд с самыми из¬ 
вестными производителями ви¬ 
деокарт (АЗІІЗ. СІСАВѴТЕ, М5І). 
Ждем. 
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■нипинииг 


Павел Шубский 


Почта рубрики: ЬагсК&Ікі.ги 



ЕСЗ КЫЗ 81.12 ЕХТКЕМЕ 



Два гигабитных ЕТЬетеТ- 
адаптера позволят организо¬ 
вать сетевую вечеринку дома 


К системной плате можно 
подключить акустику класса 7.1 


Воздухоотвод с венти¬ 
лятором выдувает горячий воз¬ 
дух от процессора 


Плата поддерживает 00К2- 
память с частотами 533/667/ 
800 МГц 


В разъем Боскеі АМ2 можно 
установить новейшие процессо¬ 
ры от АМО — АіЫоп 64, АіЫоп 
64 Х2, АіЫоп 64 РХ 


Для подключения оптичес¬ 
ких приводов и старых жестких 
дисков осталось два ШЕ-канала 


Чипсет пРогсе 590 Би распо¬ 
лагает 46 линиями РСІЕ и прр 
этом мало греется 


В один из двух РСІЕ хі мож 
но установить ТВ-тюнер 


Если хотите добиться макси 
мальной скорости в играх, уста 

новите две видеокарты РІѴІОІА 

Ч___ 


/- 

6 основных и два дополни¬ 
тельных 5АТА2 позволяют под¬ 
ключать много жестких дисков ѵ 

объединять их в РАШ 
Ч_ 


ЕС5 КЫЗ 5И2 Ехігете построена на мощном чипсете ЫѴ/ШІА пРогсе 
590 511, который обеспечивает 16 линий РСІ Ехрге$$ для каждой из двух 
видеокарт в режиме БИ. Плата поддерживает новейшие Боскеі АМ2-про- 
цессоры и 0082-память. 

Большое внимание разработчики уделили надежности и возможно¬ 
стям разгона. Есть функция ІП5Іап1 Оѵегсіоскіпд Сопігоііег (ЮС), от¬ 
вечающая за автоматический разгон и, наоборот, снижение частот и 
скорости вентиляторов во время низких нагрузок на систему. Все это 
сдобрено расширенной функциональностью, включающей два сетевых 
адаптера, массу 115В- и Ріге\Ѵіге-портов, не говоря уже про 8-каналь- 
ный РШ-звук. 


ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Поддерживаемые процессоры: АТЫоп 64, АЕЫоп 64 Х2, АіЫоп 64 РХ 

Чипсет: ІШОІА пРогсе 590 БИ 

Оперативная память: до 8 Гбайт 0082 БОКАМ 

Дисковая подсистема: 6 БАТА И, 2 ІОЕ, Р00 

Разъемы: 2 РСІЕ хіб, 2 РСІЕ хі, 2 РСІ 

Звук: 8-канальный кодек Кеаііек А1.С883 

Задняя панель: 2 Р5/2, СОМ, еБАТА, 4 порта 115В, 2 СЫАМ, аудиопорты 







206 









































































































ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ 
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АЗІІЗ ЕН7600СТ/20НТ/256М 

ИѴІОІА ОеРогсе 7600 СТ ока 

зался идеальным преемником по¬ 


пулярного ОеРогсе 6600 СТ, соста¬ 
вив ощутимую конкуренцию АТІ 
Расіеоп Х1800 ОТО. 

За основу взят графический 


чип 073. Он поддерживает все 
самые современные технологии 
ОеРогсе 6600 СТ — РігесІХ 9.0с, 
Ріхеі БНасіег 3.0, НідИ Оупатіс 
Рапде ІідЫіпд (НОР), 
РигеѴігіео. 

А51І5 ЕИ7600СТ/ 

2ЭНТ/256М основана 
на эталонном дизайне 
от Ш0ІА. 256 Мбайт 
памяти СОйРЗ хватит 
для любой современ¬ 
ной игры, за обработку 
графики отвечают 12 
пиксельных и 5 вер¬ 
шинных конвейеров 
против 8 и 3 у ОеРогсе 
6600 ОТ. Частоты ядра и 
памяти составляют все 
те же эталонные 560 
МГц и 1400 МГц. 

В комплекте с ви¬ 
деокартой поставляется 
игра Реіег Эаск5оп'5 Кіпд Копд *Ье 


ОРНсіаІ Сате оР *Ье Моѵіе: Бресіаі 
Бідпаіиге Есііііоп приуроченная к 
выходу римейка фильма про обезь- 
яну-переростка. Данная версия 
примечательна тем, что в ней ис¬ 
пользованы текстуры большего 
разрешения. 

ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Графический процессор: 

ШОІА ОеРогсе 7600 ОТ (073) 

Количество конвейеров: 

12 пиксельных и 5 вершинных 

Видеопамять: 

256 Мбайт, СООКЗ 

Ширина шины данных: 

128 бит 

Разъемы: Э-БиЬ, ОѴІ 

Тактовая частота ядра/памяти: 

560/1400 МГц 

Интерфейс: РСІ Ехрге$5 хіб 


кшз 







КИЕВ КВАІТ 

Специальные мыши для игроков 
выпускаются не слишком часто, а 
мыши для стратегий и онлайновых 
игр — и того реже. Тем интереснее 
было посмотреть на новоиспечен¬ 
ную Рагег Кгаіі. 

Назвать мышь миниатюр¬ 
ной язык не поворачивает¬ 
ся — она достаточно круп¬ 
ная, с приземистым пока-Н 
тым корпусом. Две огром¬ 
ные кнопки и боковины 
покрыты специальным сло-| 
ем, предотвращающим сколь¬ 
жение пальцев. Форма мыши сим¬ 
метрична, так что ею смогут пользо¬ 
ваться как правша, так и левша. К сча¬ 
стью, разработчики Кгаіі отказались 


от идеи утыкать корпус десятком до¬ 
полнительных клавиш, и мышь гордо 
сохранила за собой благородную 
трехкнопочность. 


Сенсор Кгаіі сканирует поверх¬ 
ность со скоростью 6400 кадров ми- 
нуту. Этого с избытком хватает для со¬ 
временных игр. Сам датчик никог¬ 
да не отключается, и это 
плюс — ведь в ди¬ 
намичных иг¬ 
рах ле¬ 
та л ь- 
ным 



может стать любой момент. Самое ин¬ 
тересное, что мышь умеет самостоя¬ 
тельно подстраивать чувствитель¬ 
ность в зависимости от рефлексов об¬ 
ладателя. 

По ощущениям Кгаіі отлично ле¬ 
жит в руке, не скользит и прекрасно 
выполняет возложенные на нее 
функции. 


ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Разрешение: 1600 т/д 
Количество кнопок: 3 
Корпус: 
прорезиненный 
Скорость сканирования: 
6400 кадров в секунду 
Длина провода: 210 см 



ЕЯ 


■тсшп н 


А-ОАТА ѴІТЕЗТА 
шг ВОВАМ РС 2 6400 

После перехода процессоров 
АМй на новый контроллер оператив¬ 


ной памяти изменились и негласные 
законы индустрии. Если до этого все 
были вполне довольны производи¬ 
тельностью модулей памяти 00Р2- 
533/667, то теперь начался активный 


переход на ОРР2 5РРАМ с частотой 
800 МГц. Не последнюю роль здесь 
сыграла АМО, представившая про¬ 
цессоры Боскеі АМ2 с поддержкой 
такой памяти. 



Так вот, компания А-11АТА предста¬ 
вила недорогие модули Ѵі1е$1а Э0Р2 
БОРАМ РС2-6400 объемом 512 и 1024 
Мбайт. Примечательно, что вместо «го¬ 
рячих» чипов в упаковке Т50Р компания 
использовала более холодную ВСА-упа- 
ковку. Для большего эффекта чипы оде¬ 
ли в радиаторы из металлических плас¬ 
тин. Модули работают на напряжении 
13 В (против 2,5 В у первой 00Р). 

Как обычно, планки лучше поку¬ 
пать парами, ведь контроллер памяти 
АіЫоп 64 двухканальный — макси¬ 
мальную производительность можно 
получить только в этом режиме. 


ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Название: А-йАТА Ѵііезіа 00Р2 
БОРАМ РС2-6400 

Рабочее напряжение: 1,8 В 
Объем памяти: 512 Мбайт 
или 1024 Мбайт 
Тайминги: 5-5-5-15 
Пропускная способность: 

6,4 Гбайт/с 
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Филигранно точный лазер, бе¬ 
шено вращающийся шпиндель, спо¬ 
собность считать десять фильмов с 
одного носителя — все это свой¬ 
ственно оптическому приводу. 
Жесткий диск заставляет восхи¬ 
титься гением инженерной мысли, 
но начинка оптического привода не 
менее сложна и уникальна. Требу¬ 
ется высококачественная система 
линз для правильного наведения 
лучика над «болванкой», стабильно 
функционирующие электронные 
схемы, которые следят за прожитом 
диска и считыванием информации, 
и многое другое. 

В век транзисторов размером в 
несколько десятков нанометров и 
гигабайтных флэш-карт с ноготь 
громоздкие оптические приводы 
по-прежнему очень популярны. Ла¬ 
зерный диск — недорогой универ¬ 
сальный способ передачи инфор¬ 
мации. Портативные мини-винчес¬ 
теры и флэш-карты все активнее 
заполняют прилавки, но 9,4 Гбайт 
йѴО-диск обходится раз в сто де¬ 
шевле гигабайтной «флэшки». 

Еще одна весомая причина — 
музыкальные альбомы и новинки 
кино появляются исключительно на 
Сй- и РѴО-дисках. Отдельные ком¬ 
пании пытаются продавать мульти¬ 
медиа записи на специально защи¬ 
щенных от копирования флэш-кар¬ 
тах, однако энтузиазма среди поку¬ 
пателей это не вызывает. 


КАК ВСЕ НАЧИНАЛОСЬ 

Принцип работы оптического 
привода и — отдаленно — жестко¬ 
го диска и магнитофона позаим¬ 
ствован у фонографа. Первый в ми¬ 
ре прибор для записи и воспроиз¬ 
ведения звука, если не считать му¬ 
зыкальных шкатулок, был представ¬ 
лен общественности Томасом Эди¬ 
соном 21 ноября 1877 года. Звук 
сохранялся на поверхности цилин¬ 
дра в виде спиральной дорожки; 
глубина бороздки при этом пропор¬ 
циональна силе звука. Считываю¬ 
щая игла движется по канавке и 
другой стороной давит на мембра¬ 
ну. Механические колебания пре¬ 
образуются в электрические им¬ 
пульсы, которые проходят через 
усилитель и превращаются в звук. 

Скорость вращения барабана 
достигала 78 об/мин. В действие он 
приводился вручную или с помо¬ 
щью пружины. Бороздки наносили 
сначала на фольгу, которая выдер¬ 
живала от силы десяток циклов, а 
затем на более долговечное воско¬ 
вое покрытие. Длительность записи 
не превышала пары минут. 

Изобретение Эдисона усовер¬ 
шенствовал в том же 1877 году 
Эмиль Берлинер. Он создал грам¬ 
мофон, где впервые носителем ин¬ 
формации выступила эбонитовая 
пластинка — древний прообраз ла¬ 
зерного диска. Граммофоны получи¬ 
ли огромное распространение. По¬ 



явился портативный вариант — па¬ 
тефон. Следом был создан электро¬ 
фон, который преобразовывал меха¬ 
нические колебания в звук с помо¬ 
щью электрических импульсов. 

Электрофон способен воспроиз¬ 
водить моно-, стерео- и квадрофо- 
нические записи. Поколение 60-80- 
х годов прошлого века еще слушало 
на нем альбомы Веаііез и Роіііпд 
ЗТопез. Сегодня электрофоны про¬ 
должают использовать в музыкаль¬ 
ных клубах и студиях записи. 

ИСТОРИЯ НЕВИДИМКИ 

Методы считывания и записи 
информации с помощью лазера 
разработали сразу несколько ис¬ 
следовательских групп, но мир по¬ 
корился 5опу и РЬіІірз в начале 
1980-х. 

История не всегда бывает спра¬ 
ведлива: ежегодно продается опти¬ 
ческих приводов и дисков на сумму 
в несколько миллиардов долларов, 
но изобретатели не получают ни 
копейки. Так, физик Джим Рассел 
на десяток лет опередил обе компа¬ 
нии. Ученый разработал фундамент 
оптической цифровой технологии 
хранения информации и даже со¬ 
здал прототипы. 

В 1953 году были сделаны пер¬ 
вые шаги — Джим в рамках работы 
на Сепегаі ЕІесЫс ввел в эксплуа¬ 
тацию компьютерную систему конт¬ 
роля ядерного реактора и элек¬ 
тронно-лучевой сварочный аппа¬ 
рат. В 1965 году он использовал 
предыдущие достижения и объявил 
о начале работ над оптическим на¬ 
копителем. Уже через год на счету 
Джима было 25 патентов в области 
цифровой оптической записи. 

Первый образец оптического 
привода представили научной обще¬ 
ственности в 1973 году. Затем после¬ 
довала демонстрация технологии 
потенциальным покупателям. Джим 
записал на 78- и 127-миллиметро¬ 
вые диски со стеклянной основой 
несколько трансляций телешоу. По 
словам физика, представители Золу 
и РНШр$ активно заинтересовались 
разработкой, однако отказались от 
дальнейших переговоров. 

В 1977 году Золу и РНіІірз объ¬ 
единились для создания единого 
цифрового оптического формата. 
Через два года началось создание 


цифрового аудиодиска. Продажи 
компакт-дисков начались в 1982 
году с подачи Золу. 

Потенциал инновации заметили 
сразу. За продвижение нового 
стандарта взялись гиганты вроде 
Місго5оГі и Арріе Сотриіег. Ре¬ 
зультат оправдал самые смелые 
прогнозы — в 1985 году с прилав¬ 
ков смели не 10 млн. носителей, 
как предполагалось, а все 59 млн. В 
2002 же году ушло более 8 млрд, 
болванок. 

Но вернемся к Джиму Расселу. 
Его затею спонсировал предприни¬ 
матель Ели Якобс. В 1980 году биз¬ 
несмен создал компанию Оідііаі 
Ресогсііпд и пригласил Джима на 
работу. Ученый считал, что Золу и 
РМІірз использовали его запатен¬ 
тованные разработки для создания 
лазерных дисков. Однако юрист 
компании не видел шансов выиг¬ 
рать дело, и судебная тяжба так и 
не началась. 

Век Оідііаі Ресогсііпд был коро¬ 
ток, в 1985 году предприятие разо¬ 
рилось. Компанию приобрела фир¬ 
ма Оріісаі Ресогсііпд из Торонто. 
Джим остался в штате, а новые 
юристы охотно принялись терзать 
Золу и РЬіІір*. В 1988 году Оріісаі 
Ресогсііпд стала получать неплохие 
«отступные» от лидеров рынка, но 
звездный час Джима так и не про¬ 
бил — его контракт истек годом 
раньше, и изобретатель подался в 
вольные хлеба. 

Другой известный ученый — 
Дэвид Пол Грегг — запатентовал в 
1961 году оптический диск для за¬ 
писи видео. Как и изобретения 
Джима, разработки Дэвида пред¬ 
восхитили время. Компания МСА 
намеревалась использовать патен¬ 
ты Дэвида для создания нового 
стандарта. Но, как и у вышеупомя¬ 
нутой йідіЫ Ресогсііпд, судьба у 
МСА печальна. Компания начала 
сотрудничество с РНіІір$ в 1975 го¬ 
ду. Спустя три года публике пред¬ 
ставили долгожданный І.а$егді$с. 
МСА производила носители, 
РИіІірз — плееры. Рынок холодно 
отреагировал на оптическую техно¬ 
логию, и затея быстро провалилась. 

А что же Советский Союз? Не¬ 
ужели самая большая страна в мире 
могла оказаться не впереди плане¬ 
ты всей? Создание оптических дис- 
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** Новейшие приводы РЬіІірБ способны прожигать и записывать 
три вида дисков — СР, РѴО и Віи-гау. 



ков началось в 1975 году в 
ВНИИРПА им. С.А. Попова. Перед 
группой исследователей поставили 
задачу создать оптические техно¬ 
логии записи и воспроизведения 
звуковой информации студийного 
качества. 

В стране было туго с «тонкой» 
техникой, в частности, с полупро¬ 
водниковыми лазерами. Соотечест¬ 
венникам пришлось использовать 
200-мм газовый лазер ЛГ-75. Пере¬ 
мещать махину было затруднитель¬ 
но, поэтому применили моторы, ко¬ 
торые перемещали картридж с са¬ 
мим лазерным диском. 

Прототип оптического проигры¬ 
вателя Луч-002 представили на 
ВДНХ в 1980 году — раньше, чем 
Бопу и РЫІірз начали серийное про¬ 
изводство. На диске советские уче¬ 
ные записали музыку из кинофильма 
«Мой ласковый и нежный зверь». 

Производить приводы в СССР 
так и не начали. Ни у одного из 
предприятий не нашлось базы для 
выпуска полупроводниковых лазе¬ 
ров и необходимых механических 
компонентов. Финансирование 
проекта прекратилось. 

КОМПАКТ диск 

Сегодня компакт-диски выглядят 
так же, как и двадцать лет назад. Из¬ 
готавливаются носители из про¬ 
зрачного поликарбоната, который 
покрывают тонким отражающим на¬ 
пылением алюминия, серебра или 
золота. Затем наносят защитный 
слой лака, чтобы полностью защи¬ 
тить от контактов с внешней средой 
и случайных повреждений. 


■ НА ЗАМЕТКУ: диаметр дисков — 
120 мм, толщина — 1,2 мм. Выпу¬ 
скают также небольшие «болван¬ 
ки» (80 мм). Любой современный 
привод читает оба типа дисков. 


Существует несколько версий, 
почему диаметр обычно компакт- 
диска равен именно 120 мм. По од¬ 
ной из них, директор Золу Акио 
Морита решил, что лазерные диски 
отлично подойдут ценителям клас¬ 
сической музыки. В Японии прове¬ 
ли опрос и выяснили, что наиболее 
популярное произведение — девя¬ 
тая симфония Бетховена, которая 
длится ровно 74 минуты. Любопы¬ 
тен вариант, следуя которому диа¬ 
метр лазерного диска равен диаго¬ 
нали аудио-кассеты, символизируя 
преемственность. Но право на 
жизнь есть и у более жизненной 
версии — компакт-диск должен 
был помещаться в карман рубашки. 

Стандартный компакт-диск вме¬ 
щает 650 Мбайт (те самые 74 мину¬ 
ты) цифровой информации. В на¬ 
стоящее время широко распростра¬ 
нены 700-мегабайтные (80 минут 
аудио) диски, выпускаются модели 
и по 800 Мбайт (90 минут аудио). 

Формат хранения данных на ау¬ 
диодиске называется Кее) Воок 
(Красная книга). Его предложили 
специалисты из РЬіІірБ. В этом фор¬ 
мате можно записать двухканаль¬ 
ный звук с 16-битной импульсно¬ 
кодовой модуляцией и частотой 
дискретизацией стереоканалов 
44,1 КГц. 

Всего разработали два режима 
считывания. Первый применялся 
для программных носителей и тре¬ 
бовал запись избыточных битов ко¬ 
да Рида-Соломона. Они позволяют 
воспроизвести данные даже с по¬ 
врежденного диска. Второй режим 
использовался с аудиодисками и 
справлялся без защитного кода. 

Скорость считывания информа¬ 
ции в первом режиме — 150 
Кбайт/с; для обозначения скорости 
записи ввели параметр 1х. Привод 
со скоростью Збх считывает дан¬ 
ные на 36x150 Кбайт/с (5400 


К6айт/с). Для сравнения — одно¬ 
скоростной ОѴй-диск считывается 
на скорости 1,32 Мбайт/с. 

Постепенно компакт-диски ста¬ 
ли использовать для видеофиль¬ 
мов, закодированных в МРЕС, гра¬ 
фических изображений и аудиоди¬ 
сков с текстовой информацией о 
композициях. Появились специфи¬ 
кации, которые описывают переза¬ 
писываемые и единожды записыва¬ 
емые диски. 

Смену СО начали уже готовить в 
начале 1990-х. Развернулась борь¬ 
ба среди двух форматов — 
Миііітесііа Сотрасі Оі$с от Болу и 
РЬіІірБ, а также Бирег Оізк, творе¬ 
ния восьми участников, в числе ко¬ 
торых были То$ЫЬа и Тіте \Л/агпег. 
На помощь враждующим форматам 
пришла компания ІВМ. Повторение 
войны видеокассет ѴН5 и Веіасат 
не повторилось. 

О совершенно новом формате 
лазерных дисков стало известно в 
сентябре 1995 года. В ноябре сле¬ 
дующего года в Японии начались 
продажи 0Ѵ0, через год диски при¬ 
шли и на рынок США. Производите¬ 
ли упорно разрабатывали соб¬ 
ственные форматы, и в итоге появи¬ 
лись «плюсовые» и «минусовые» 
диски — ОѴР+Р и йѴО-Р, ОѴй-РАМ и 
0Ѵ0-К0М. К счастью, проблемы со¬ 
вместимости были решены относи¬ 
тельно быстро. 

ВНУТРИ ОПТИЧЕСКОГО 
ПРИВОДА 

Информация на диске записана 
в виде спиральной дорожки на от¬ 
ражающем (железном) слое, кото¬ 
рый несет информацию в двоичном 
коде в виде ямок (рііз) и участков 
ровной поверхности (Да1$). Дан¬ 
ные считываются лазерным лучом. 

Лазер может попадать на участ¬ 
ки «ДаЪ> или «ріЪ>. В первом случае 
фотодектор регистрирует отражен¬ 
ный от поверхности металла луч, во 
втором — ничего. Для диска глуби¬ 
на ямки должна быть не больше од¬ 
ной шестой длины волны лазера 
(измеряется в сотнях нанометров). 
Соотносятся «ріЪ> с 
компакт-дис 
ком — пример¬ 
но как пес¬ 
чинка и ста- ^ 
дион. 

Анато¬ 
мия опти- 
ч е с к о г о 
привода 
напоминает 
внутренности 
жесткого диска. На 
борту та же буферная 

** Фонограф Эди¬ 
сона: барабан 
с восковым 
покрытием — 
предок компакт- 
диска. Вместо лазера 
используется иголка. 


память, шпиндель, электронные 
схемы и область, где записана 
прошивка — программа управле¬ 
ния приводом. Подключение к си¬ 
стемной плате происходит с помо¬ 
щью тех же интерфейсных кабе¬ 
лей (ЮЕ, БАТА) и стандартных 
шлейфов питания. 

На лицевой панели любого 
привода в обязательном порядке 
находятся лоток механизма за¬ 
грузки диска и неприметная ды¬ 
рочка. Предназначено отверстие 
для высвобождения диска, в слу¬ 
чае если отключилось электричес¬ 
тво или привод заклинило. Доста¬ 
точно вставить иголку и нада¬ 
вить — лоток откроется. 

Основные механические эле¬ 
менты: сервопривод отвечает за 
загрузку диска; движок служит 
для перемещения лазерной опти¬ 
ческой системы, ну а шпиндель 
раскручивает компакт-диск. Лоток 
с диском заходит внутрь привода 
так, что шпиндель может встать в 
отверстие в середине компакт-ди¬ 
ска. Оптическая система с лазером 
находится под диском. 

Итак, шпиндель раскручивает 
носитель, и луч лазера начинает 
скользить по «питам» и «флэтам», 
считывая сохраненный двоичный 
код. Для переключения между 
дорожками используется движок. 
Оптическая система дополнитель¬ 
но регулируется четырьмя катуш¬ 
ками и магнитами. При подаче то¬ 
ка на первую пару объектив опти¬ 
ческой системы сдвигается вверх 
или вниз за счет магнитного по¬ 
ля. В результате меняется фоку¬ 
сировка. Вторые две катушки от¬ 
вечают за горизонтальные сме¬ 
щения лазера, точно позициони¬ 
руя систему на нужной дорожке 
компакт-диска. 

«Блины» жесткого диска вра¬ 
щаются с постоянной угловой ско¬ 
ростью (САѴ, СопБІапІ Апдиіаг 
Ѵеіосііу). Компакт-диск же обычно 
раскручивают с переменной угло¬ 
вой скоростью, что обеспечивает 
фиксированную скорость считыва¬ 
ния (СІ.Ѵ, СопБІапІ Ыпеаг 
Ѵеіосііу), которая гарантирует 
постоянный поток данных. 
Считывание областей носи¬ 
теля у края диска проходит 
с уменьшенным числом обо¬ 
ротов, внутренних — с мак- 
симальной 
скоростью. 
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гиям. Каждый производитель назы¬ 
вает технологию по-своему, на деле 
они различаются минимально. Лю¬ 
бопытно, что некоторые приводы 
можно использовать для уничтоже¬ 
ния дисков — лазер выжигает по¬ 
верхность таким образом, что дан¬ 
ные считать не удастся. 

Появилась также уникальная воз¬ 
можность наносить рисунок на по¬ 
верхность диска прямо в лотке. Для 
этого необходим І.ідІіІ$сгіЬе-совме- 
стимый привод и диск с особым по¬ 
крытием. Носитель вставляется эти¬ 
кеткой вниз, а лазер делает рисунок, 
который загружается из графическо¬ 
го редактора. Стоимость таких при¬ 
водов приемлема, но приобретать 
особого смысла нет — подобные 
«болванки» продаются не на каждом 
углу и стоят дороже. Проще исполь¬ 
зовать маркеры. Кстати говоря, на 
рынке присутствует аналог 
идЫ$сгіЬе — технология иЬеШавН. 

Внутренние приводы составляют 
в ширину стандартные 5,25 дюймов 
и стоят практически во всех ПК. 
Производят также приводы ком¬ 
пактных размеров, которые отлича¬ 
ются меньшей толщиной, длиной и 
весом. Стоят они дороже, устанавли¬ 
вают их обычно в ноутбуки и ком¬ 
пактные мультимедиа-центры. В по¬ 
следние годы распространение по¬ 
лучили внешние приводы, которые 
можно подключать к включенному 
компьютеру через «горячие» порты 
115В, ЕігеМге и еБАТА. Внешние при¬ 
воды требуют источник питания. 

Дорогие и качественные опти¬ 
ческие приводы выпускает компа¬ 
ния Ріехіог. Производитель обеща¬ 
ет долгий срок службы и выдающе¬ 
еся быстродействие. Отлично себя 
зарекомендовала компания ЫЕС. 
Некоторые модели производителя 
оказались столь удачны, что интер¬ 
нет наводнили любительские сай¬ 
ты, которые описывают даже спо¬ 
собы установки и преимущества 
различных прошивок! Внимания 
заслуживают приводы компаний 
ВепО. иіе-Оп, НР и Ю. Несколько 
сдают позиции бывшие лидеры — 
5опу, Теас и А5Ы5. 

БУДУЩЕЕ СЕГОДНЯ 

Не секрет, что на прилавки уже 
приходит новое поколение оптиче¬ 
ских дисков — Віи-гау и НО-ЭѴО. 
Оба стандарта стали логичным раз¬ 
витием йѴО. Диаметр дисков и тол¬ 
щина остались такими же — 120 мм 
и 1,2 мм. Не изменился и способ за¬ 
писи информации — «питы» и 
«флэты». Преимущества — значи¬ 
тельно возросшая емкость носите¬ 
лей; 25 Гбайт для Віи-гау и 15 Гбайт 
для НО-РѴО на один слой. 


Новые форматы станут актуаль¬ 
ны, как только пользователи перей¬ 
дут на Н0-телевизоры, поддержи¬ 
вающие разрешение вплоть до 
1920x1080. Тут уже все огрехи и 
слабости современных йѴй 
(МРЕС2) станут различимы нево¬ 
оруженным глазом. На западном 
рынке уже началась продажа пер¬ 
вых фильмов в высоком разреше¬ 
нии, в их числе, к примеру, все час¬ 
ти «Матрицы» и «Миссия невы- 
полнима-ІИ». 

ВЕК ГОЛОГРАФИИ 

Технологии оптической записи 
СО, 0Ѵ0, Віи-гау и Нй-ОѴО по сути 
одинаковы. Кардинально новое 
решение предлагает компания 
1пРЬа$е ТесНпоІодіеБ — способ 
голографического считывания и 
записи информации с помощью 
лазеров. 

Главная особенность — неве¬ 
роятно высокая плотность записи 
(515 Гбит в 6,44 кв. см) и возмож¬ 
ность использования носителей 
любых форм-факторов, хоть квад¬ 
ратных, хоть круглых. Чем толще 
диск — тем больше информации 
он вмещает. 

ІпРЬазе ТесЬпоІодіе$ проде¬ 
монстрировала на выставке СЕ5 
2006 привод РоІуТоріс, способ¬ 
ный считывать диск толщиной 1,5 
мм с помощью 407-нм лазера. 
Скорость передачи информации 
варьируется от 20 М6айт/с до 23 
М6айт/с. Откладывать дела в дол¬ 
гий ящик компания не намере¬ 
на — к концу года в продажу 
должны поступить голографичес¬ 
кие приводы и диски емкостью от 
300 Гбайт до 1,6 Тбайт. Стоить 
привод будет порядка 8000$. 

Но будущее оптики не безоб¬ 
лачно. Человечество постепенно 
переходит к хранению информации 
в энергонезависимых микросхемах 
памяти, которые работают быстро, 
защищены надежным корпусом и 
не требуют много энергии. Устрой¬ 
ства чтения и записи микросхем па¬ 
мяти прекрасно работают в услови¬ 
ях тряски и вибрации, в магнитных 
полях и при разных температурах. 
То есть в условиях, где жесткие дис¬ 
ки и оптические приводы не спо¬ 
собны работать в принципе. 

Что касается архивного хране¬ 
ния информации, то и по сей день 
со своей задаче неплохо справля¬ 
ются магнитоленточные накопите¬ 
ли и обычные винчестеры. Поэтому 
вполне возможно, что голография 
так и не найдет практического при¬ 
менения. Ну а пока мы понаблюда¬ 
ем за битвой титанов — Віи-гау и 
Н0-0Ѵ0! ПКИ 


Рюпеег 


*+■ Внешние оптические приводы можно устанавливать как гори¬ 
зонтально, так и вертикально. 


Современные приводы работа¬ 
ют по-разному — могут крутить 
диск всегда с одной и той же часто¬ 
той, что означает падение скорости 
при считывании дорожек у центра 
диска, а могут следовать фиксиро¬ 
ванной скорости считывания, регу¬ 
лируя частоту оборотов. Обретают 
популярность смешанные техноло¬ 
гии (2опе-САѴ) — диск разбивается 
на зоны, в каждой из которых со¬ 
блюдается определенная частота 
вращения. 

Если в характеристиках привода 
заявлена максимальная скорость 
САѴ 32х, это означает, что произво¬ 
дитель лукавит, — диск крутится 
всегда с одной и той же скоростью, 
максимальная скорость считывания 
32х достижима лишь в некоторых 
областях. Если же в документации 
сказано, что чтение (или запись) ве¬ 
дется при СІ.Ѵ 16х, можно быть спо¬ 
койным — скорость работы с дан¬ 
ными будет 16х в любых областях. 

Поступающего на устройство 
напряжения недостаточно для 
функционирования механических 
двигателей, поэтому все приводы 
включают чип усилителя напряже¬ 
ния. На «борту» присутствует 
флэш-память с записанной про¬ 
шивкой — программой, которую 
использует микропроцессор приво¬ 
да для управления всеми элемента¬ 
ми системы. Емкость микросхемы 
обычно не превышает 128 Кбайт. 
Повысить эффективность привода 
можно в домашних условиях, само¬ 
стоятельно заменив прошивку. Ска¬ 
чать программку можно на веб-сай¬ 
те производителя. 


В любом оптическом приводе 
есть буфер. Он используется для 
временного хранения информации. 
Алгоритмы работы привода с соб¬ 
ственной буферной памятью жиз¬ 
ненно важны для прожига «болва¬ 
нок». Процесс записи диска должен 
идти непрерывно. Компьютер обя¬ 
зуется исправно поставлять идущую 
на запись информацию в буфер 
привода. Если случается казус и 
происходит опустошение буфера, то 
«испеченный» диск можно смело 
выкидывать. Впрочем, большинство 
современных приводов хвастаются 
фирменными технологиями защиты 
от опустошения буфера.. 

ВЫБИРАЕМ ПРИВОД 

Сегодня выбрать привод не 
проблема. Практически любая со¬ 
временная модель способна считы¬ 
вать и прожигать все многообразие 
дисков. Тем не менее все еще мож¬ 
но увидеть обычные С0/0Ѵ0-при- 
воды, пишущие СО, комбо-приводы, 
которые прожигают обычные СО, но 
не умеют сохранять данные на 0Ѵ0, 
большое распространение получи¬ 
ли мультиформатные модели. Они 
способны записывать как СО, так и 
0Ѵ0, самые современные научились 
работать и с 0Ѵ0-КАМ. 

В современных моделях исполь¬ 
зуется ряд технологий для быстрого 
и надежного чтения и записи дис¬ 
ков. Приводы умеют гасить вибра¬ 
ции, самостоятельно выбирать 
стратегию прожига для каждой 
«болванки» и не боятся опустоше¬ 
ния буфера. При выборе стоит при¬ 
смотреться к заявленным техноло¬ 
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Журнал «Лучшие компьютерные игры» и компания 
Рагег объявляют о проведении конкурса. 

Ответив на вопросы, вы сможете выиграть один из 
призов для настоящего геймера! 


] 


Вопросы 



* Сколько моделей мышей 
выпустила за свою историю 
компания Кагег? Назовите 
их все. 

Сколько боевых раскрасок 
имеет Рагег СоррегНеаб? 
Перечислите их. 

На какие игры ориентиро¬ 
вана мышь Рагег Кгаі*? 


Призовой фонд 

1- е место — клавиатура Рагег 
Тагапіиіа, мышь Рагег Кгаі*, 
коврик Рагег еХасіМа* 

2- е место — клавиатура Рагег 
ТагапМа 

3- е место — мышь Рагег Кгаі* 



Рагег Тагапіиіа — это беспроводная 
клавиатура, созданная для игр! 



Рагег еХасіМа* — 

уникальный 
двухсторонний коврик 
для мыши. 


I 



Рагег Кгаіі — 

совершенная 
геймерская мышь. 


Всю информацию вы можете узнать на сайте ѵѵѵѵѵѵ.гагеггопе.ги. Итоги 
конкурса ждите в октябрьском номере «ЯКИ»! Ответы на вопросы при¬ 
сылайте на электронный адрес гагег@Ікі.ги или на адрес редакции: 

111524, Россия, г. Москва, ул. Перовская, д. 1, стр. 7, «ЛКИ» с помет¬ 
кой «Конкурс Рагег». 











ВАТТИМА8ТЕВ 

ОТ КОМПАНИИ 0ИІС8 С0МР0ТЕК8 


Название системного блока от 
Опісз Сотриіегз звучит многообе¬ 
щающе и амбициозно — 
ВаШеМавіег . Бывалые игроки тут 
вспомнят первый МесЬнатог, но 
тестовой лаборатории — не до 
ностальгии . Ведь впереди ждет 
множество испытаний. 

Опіс$ ВаШеМазІег в первую 
очередь выделяется своим ярким 
дизайном. Такое ощущение, что 
корпус тестировали в аэродина¬ 
мической трубе — все углы загла¬ 
жены, в нижней части расположе¬ 
ны ребра, придающие конструк¬ 
ции агрессивности. Боковая па¬ 
нель — частично прозрачная, с 
синей подсветкой изнутри. 

К счастью, преимущества корпу¬ 
са дизайном не исчерпываются. Си¬ 
стема вентиляции включает один 
вентилятор на вдув (спереди), дру¬ 
гой на выдув (сзади) 


и еще один сбоку — он отводит 
тепло от процессора. В работе они 
тихие, основной шум создают ку¬ 
лер видеокарты и ЦП. Блока пи¬ 
тания на 500 Вт более чем доста¬ 
точно для работы этой конфигу¬ 
рации. 

что ВНУТРИ? 

Уже привычная система осно¬ 
вана на процессоре АМй АІЬІоп 
64, в нашем случае — с индексом 
3200+. Основой системы высту¬ 
пила скромная плата А5Роск 
939556-М на базе 5І5756. Как ни 
странно, данный чипсет от 5і5 
оказался конкурентоспособным 
на фоне серии пРогсе4. Впрочем, 
особо удивляться тут все же не 
стоит — как мы знаем, контрол¬ 
лер памяти у АТМоп 64 встроен¬ 
ный, так что от 




ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Корпус 

КаісІМАХ (05В, Аигііо, 500 Вт) 

Процессор 

АМ0 АіЫоп 64 3200* (Боске* 939, го ГГц, 1 Мбайт) 

Кулер 

СооІегМа$іег РК8-99 

Материнская плата 

АБКоск 939556-М (БІБ756,Боскеі 939, АТХ) 

Память 

2x512 Мбайт Нупіх 00Р БОКАМ 400 МГц 

Видеокарта 

Саіаху СеРогсе 7600 СТ 256 Мбайт (РСІЕ хіб, ШОІА СеРогсе 7600 СТ) 

Жесткий диск 

№е5*егп Оідііаі №016001$ 160 Гбайт (Бегіаі АТА, 7200 об/мин, 8 Мбайт) 

Оптический привод 

ИЕС И0-3550А (ІОЕ) 

Звук 

Встроенный 

Дополнительно 

№іп<кт$ ХР Ноте Ебібоп 

Цена (5) 

700$ 


ТЕСТИРОВАНИЕ В ИГРАХ 

ОООМ 3 1.3 (Іітесіетоі) 

Разрешение 

1024x768 

1280x1024 

1600x1200 

ІІЦга 

84,8 

82,6 

75,1 

Шіга ♦ Р5АА х2, АР хіб 

82,5 

72,6 

59,3 

Бегіои$ 5ат 2 2.068.00 (БНіеІсІ Сепега1ог28) 

Разрешение 

1024x768 

1280x1024 

1600x1200 

Шіга 

74,1 

63,3 

45,9 

Шіга + Р5АА х2, АР хіб 

70,8 

54,9 

37,7 

Р.Е.А.К. 1.04 

Разрешение 

1024x768 

1280x960 

1600x1200 

ІІІІга 

75 

60 

46 

Шіга + Р5АА х2, АР хіб 

65 

48 

34 

ІЛіга + 5оП $Ьа(1о>ѵ5, АР хіб 

49 

36 

25 


платы зависит не так много, как в 
случае с платформой Іпіеі. К ми¬ 
нусам материнки можно отнести 
отсутствие поддержки РігеѴѴіге и 
Зегіаі АТА II. Зато те два 5АТА, что 
есть в наличии, поддерживают 
РАЮ 0, 1 и «горячее» подключе¬ 
ние (НоТРІид). 

Система оснащена гигабайтом 
оперативной памяти, жестким ди¬ 
ском на 160 Гбайт и универсаль¬ 
ным пишущим приводом от ЫЕС. 
Не знает она разве что о сущест¬ 
вовании никому особо не нужно¬ 
го 0ѴР-РАМ, что навряд ли стоит 
засчитывать ей в минус. За гра¬ 
фику отвечает Саіаху СеРогсе 
7600 СТ 256 Мбайт — очень 
удачная'и сбалансированная ви¬ 
деокарта. 


■ ЭТО ПОЛЕЗНО: кстати, компьютер 
не опечатан — пользователь во¬ 
лен сам менять комплектующие. 


Ну а теперь — к делу. Опісз 
ВаШеМа$Тег показал достойные ре¬ 
зультаты, чего мы и ожидали — раз¬ 
решение 1280x1024 в играх поко¬ 
рилось этой системе без проблем. 
При этом можно заняться разгоном 
как видеокарты, так и процессора, 
выжав из нее максимум на свой 
страх и риск. 


СИНТЕТИЧЕСКИЕ ТЕСТЫ 

■ 

РС Магк 05 1.10 

Оѵегаіі 

3391 

С Ріі 

Метогу 

ноэ 

3201 

3894 

2115 

30Магк05 1.20 

6271 

ЗОМагкОб 1.02 

3201 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Завершая обзор, стоит доба¬ 
вить, что 0піс5 Сотри1ег$ предос¬ 
тавляет гарантию на три года, каж¬ 
дый компьютер имеет свой номер, 
так что необязательно хранить до¬ 
кументы к нему. Вроде бы и мелочь, 
но это еще один пример разумного 
отношения к клиенту. 

Итак, на наш взгляд, система сто¬ 
ит своих денег: ее цена полностью 
соответствует начинке. А грамотный 
подход к гарантии позволит со вре¬ 
менем легко установить более но¬ 
вые комплектующие и без лишних 
формальностей получить поддерж¬ 
ку сервисного центра. ЛКИ 

Благодарим за предоставленный 
для тестирования компьютер 
компанию Опісз Сотриіеп 
( тѵѵѵ.опісз.ги ). 
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ВидвП Отправь 5 МЗ с кодом на номер 1151 '^аиа-игры^к^гг" 

™ Стоимость о.оі ив »•* ндс 


соитегзірже - видео 
с места событий в 
твоём мобильном 


аиане з - закачай 
стрельбу и взрывы 


супер скорости 
в твоем телефоне! 






лш 

7774*731 


77731479 


77720423 


77720422 


77720421 


77731675 


77747901 


77740156 


77746274 


Мелодии мрз - номер іібі полифония - номер іі 5 і 

іля мобильного Стаиместы.ММ- Ве»НАС стоимость О.И Ѵ-Г Мі НДС 


«г»р* ЧвИЛ""** рр*'» 

с* 


вибоекнчметмрок 


Исполнитель 

Композиція 

МРЗ 

МЮ! 

х-Моде 

Животные 

77/41661 

/7/9148 

Мт. Сі#<Ю 

Чу6н& догони 

77745933 

77745934 

Мт. Огайо 

Медпяк 

7774593? 

77745928 

х Моде 

что? Гда? Когда? 

77741663 

77735075 

Аидамвр Муту 

ч*р* вне глаза 

77745913 

77720265 

Бутусов Вячеслав 

Гема Ыеіизх/ф 'Жмурки' 

77741479 

/7735107 

Запари* Маладів 

без суеты 

77745228 

777447Э0 

Мастер ЗЬеГР 

Грация 

77743384 

77740291 

Многоточие 

Жизнь и свобода 

77745917 

777Э5419 

Наталья Подольская 

Поздно 

77/41563 

/7735098 

Фактор -2 

Шалава 

77741505 

77710035 

Юлия Савичева 

Гфости за пюбоаь 

777415Ѳ5 

77710050 

Звери 

До скорой встречи 

ѴТ45Э98 

77740300 

ВИА ГРА 

Обмене но останься 

777459*3 

77739995 

З-Нѵе 

НпдАНау 

77/45915 

/7/35394 

Вепвееі Вгое Геаі ОЬапу Вшу ЗпдМ Оау 

77745940 

77745942 

Юлии Савичева 

Гели е сердце жшет любовь 

777415Ѳ1 

77710047 

Аидамир Мугу 

Чар*,* глаза 

77745913 

77720265 

Еластящие и АгавЬ 

Восточные сказки 

77745217 

77720268 

Серёга 

Возле дома твоего 

77/43802 

77/43258 

Фактор 2 

Красааица 

77741485 

77/10036 

Игра слов 

Алина Кабаева 

77745923 

77744768 

Серега 

Возле дома твоего 

77743802 

77743258 

Массива 

7*твж 

7775009 

7779180 

Нарру Тгаа Ггіапде 

нарру ТгееМепді 

77/45945 


Евгении Кошевой 

про Московское метро 

77 43800 



бригада 77721713 


ЧМОГЬА, -ЯС -Х4ХѴ X» ГОШ 


Дюм* ЧѴ умом пІя 


ЕГп8Тр?5 2 777 37491 


ОгіиеЗг 77714951 


С<ои*м»тмоі.> 
9-^ѵжсмего м"? и 

ІСС.-ЦИП р.'ѵу* Цра«\ к ѵѵо 

иСтввуп» 


сфегиі, • «счрус т«и юов 
оттягъ «* ѵ»^м*ѵс«* 
нгш ее*» 


Исполнитель 

«АТ и 

Мадоппа 

Агооп 

Оедйу Ѵалкее 
ОоН Кип к 
Дискотека Авария 
МаПаЛх 
Сгагу Ргод 
Гоа* из Будущего 
ВИАГРА 
ВоЬЬу МсГегпп 


Установи на свои ЛѴА-телефои »0А катамг 
асах хмтавых малвдим, картимм и игр 
и качай в любое время! 

Оправь БОА 777 


на номер 1121 


и получи каталог 
на свой телефон!!! 


Композиция 
МАШ и$ 

Золу 

Цке 7*«ге Каід) 

вдМІГН 

Агоигкі Ы жхЮ 
Сою хочесиь остаться 
яд С4у иь 
АяНГ 

ІЪчшееете ба 
йрилльѳиты 
ОопГ «юлу Ре Парру 


МЮ! 

77720258 

77743260 

77740180 

7779213 

Г77ЯВ 16 

^7720263 

~Т35760 

77/48072 

777ТОООЗ 

77744735 

77747254 


^Ь'ЦМН ірміМ 

- гм+СЛ«еш**еХК'О04гя 


« 777}$ш 


там 


Темы 

- іірдгаое для мобилы 

отправь 5М8 с кодом на номер іібі 

стоимость і.іі м. *м ндс 

^^1 




ъ 


ПП1Ш И 777Щ74 

ИЗ*! 


77744394 


77746616 


77732663 


77732928 




77746697 ■ 77738703 


77746646 


77731664 


77736737 


77737832 


77731981 


9 А/ 


77731414 ■ 77744673 


77731421 


77731685 ■ 77732176 


77731400 ■ 77731393 


77732265 


І& 

77738761 


! * ! 

шшпЗ 


ШШШ 1 


77739627 I Г7719643 I 77739807 


77744366 


77731476 ■ 77732520 I 77731412 | 77731495 


Первый альтернативный 
контент провайдер 
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В повседневной жизни ном редко встреча¬ 
ется что-либо бесконечное: для современно¬ 
го человека, по большом счету, это понятие 
малопонятно. Нет, конечно, все помнят 
школьную программу, но математическая 
бесконечность для большинства подменяет¬ 
ся понятием кочень много». Возможно, 
школьникам будущего будет проще учить ма¬ 
тематику, закалившись в компьютерных иг¬ 
рах, ведь бесконечность в кодах встречается 
на каждом шагу? 


ОАѴІЛ 


6и/Ь — включить/выключить коды; 
СопРгоІ + Теггог — неуязвимость; 

СопРгоІ + Л Иасі — бесконечный боезапас; 
СопРгоІ + ѴѴтб — все оружие; 

СопРгоІ + Ваіі — все уровни. 


стг пн 


Нажмите во время игры СопРгоІ + АІР + С и 
вводите в появившееся окно: 

гісНдігІ — получить 100 тысяч денежных 
единиц; 

Мібаз — получить 100 миллионов денежных 
единиц; 

МшпЬегб — все объекты открыты; 

СопсогсНа — все жители довольны. 


НЕЯОЕЗ 0Г МІ6НТ МО МД6ІС V 


Перед использованием кодов необходимо 
включить консоль: откройте файл аиРоехес.сРд 
в подпапке ргоРіІез игры и добавьте в конец 
файла, после строчек // 5РагРир и таіптепи 
строчку: 

зеРѵаг беѵ_сопзоІе_раз5ѵѵогб — зсНѵѵіпде- 
без-Робез 

Сохраните файл, запустите игру, вызовите 
консоль клавишей «тильда»: теперь вы може¬ 
те вводить коды. 

абб аІІ_$реІІ5 — добавить все заклина¬ 
ния ($реІІ) для выбранного героя; 

абб ехр X — добавить опыта (ехр) вы¬ 
бранному герою на X; 

абб доіб X — добавить X единиц золота; 
абб топеу X — добавить X единиц золота; 
сіеаг топеу — обнулить все ресурсы; 
зеР Него Іиск тогаіе X V — Установить 
удачу (Іиск) в X, а мораль (тогаіе) в У; 

зНоѵѵ Него тр — показать детальную ин¬ 
формацию о маршруте движения выбранного 
героя; 

зНоѵѵ рІауег_топеу X — показать коли¬ 
чество ресурсов у игрока номер X (для шпио¬ 
нажа); 

абб агту Роѵѵп пТо\ѵпЮ, ЫІрдгабе — за¬ 
полнить всеми героями город. пТоѵѵпІО может 
быть: 

НЕАѴЕМ — 0; 

РКЕ5ЕКѴЕ — 1; 

АСА0ЕМѴ — 2; 

О^СЕОМ — 3; 

МЕСК0 — 4; 

МРЕМО — 5; 

ЫІрдгабе равняется 0 или 1. Пример: 
абб_агту 5, 0. 

@ѴѴіп() — выиграть миссию 
(ЭЬоозеО — проиграть миссию 
абб 5 кіЧІ МАМЕ или 10 — добавить умения 
(зкіііз), навыки (регк$) или способности (аЬіІі- 
Ііез). 

Умения (зкШз): 

ЬодізРісз — 1; 

№аг тасНіпез — 2; 



ЕКСАНДР ЯКОВЕНКО (а1ех@1И.ги 


І_еатіпд — 3; 

І_еабегзНір — 4; 

Ціск — 5; 

ОРРепсе — 6; 
йеРепсе — 7; 

Зогсегу — 8; 

ОезРгисРіѵе тадіс — 9; 
Эагк тадіс — 10; 

ЫдЫ тадіс —11; 
Зиттопіпд тадіс — 12; 
Тгаіпіпд — 13; 

СаРіпд — 14; 
Месготапсу — 15; 
Аѵепдег — 16; 

АгріРісіег — 17; 
ІпѵосаРіоп — 18; 


Навыки (регкз): 

РаРНРіпбіпд — 19; 

БсоиРіпд — 20; 

ИаѵідаРіоп — 21; 

РігзР аіб — 22; 

ВаІІізРа — 23; 

СаРариІР — 24; 

ІпРеІІідепсе — 25; 

БсНоІаг — 26; 

Еадіе еуе — 27; 

Кесгиіртепр — 28; 

ЕзРаРез — 29; 

Эіріотасу — 30; 

КезізРапсе — 31; 

Ьиску зРгіке — 32; 

РогРипаРе абѵепРигег — 33; 
ТасРісз — 34; 

АгсИегу — 35; 

Ргепгу — 36; 

РгоРесРіоп — 37; 

Еѵазіоп — 38; 

ТоидНпезз — 39; 

МузРісізт — 40; 

Мзбот — 41; 

Агсапе Ргаіпіпд — 42; 

МазРег оР ісе — 43; 

МазРег оР Ріге — 44; 

МазРег оР ІідЫпіпдз — 45; 
МазРег оР сигзе5 — 46; 
МазРег оР тіпб — 47; 

МазРег оР зіскпезз — 48; 
МазРег оР Ыеззіпд — 49; 
МазРег оР аЬ]игаРіоп — 50; 
МазРег оР ѵѵгаіИ — 51; 
Ма 5 Рег оР циакез — 52; 
МазРег оР сгеаРигез — 53; 
МазРег оР апітаРіоп — 54; 
Ноіу сИагде — 55; 

Ргауег — 56; 

ЕхрегР Ргаіпег — 57; 
Соп5ите согрзе — 58; 
Оетот'с Ріге — 59; 
йетопіс зРгіке — 60; 

Каізе агсНегз — 61; 

N 0 гезР Рог РНе ѵѵіскеб — 62; 
йеаРН зсгеат — 63; 
МЫРізНоР — 64; 

Зпіре беаб — 65; 

ІтЬие аггоѵѵ — 66; 

Мадіс Ьопб — 67; 

МеІР агііРас! — 68; 


Мадіс тіггог — 69; 
Етроѵѵегеб зреііз — 70; 
Оагк гііиаі — 71; 
ЕІетепРаІ ѵізіоп — 72; 


Способности: 

КпідЫ гоаб Йоте — 73; 

КпідЫ Ргіріе Ьаііізіа — 74; 

КпідЫ епсоигаде — 75; 

КпідЫ геРгіЬиРіоп — 76; 

КпідЫ Ноіб дгоипб — 77; 

КпідЫ диагбіап апдеі — 78; 

КпідЫ зРибеЫ а\ѵагб — 79; 

КпідЫ дгаіі ѵізіоп — 80; 

КпідЫ сазРег сегРіРісаРе — 81; 

КпідИр апсіепР зтірИу — 82; 

КпідИр рагіаН — 83; 

КпідЫ еіетепраі Ьаіапсе — 84; 
КпідИр аЬзоІиРе сИагде — 85; 

Оетоп циіск даРіпд — 86; 
йетоп тазРег оР зесгеРз — 87; 

Оетоп Ргіріе саРариІР — 88; 
йетоп даРіпд тазРегу — 89; 
йетоп сгірісаі даРіпд — 90; 

Эетоп сгірісаі зРгіке — 91; 

Эетоп бетопіс геРаІіаРіоп — 92; 
Оетоп ехріобіпд согрзез — 93; 
Оетоп бетопіс Ріате — 94; 

Оетоп ѵѵеакепіпд зРгіке — 95; 

Оетоп Ріге ргоРесРіоп — 96; 

Оетоп Ріге аРРіпіру — 97; 

Оетоп аЬзоІиРе даРіпд — 98; 
Иесготапсег беаРН Ргеаб — 99; 
Месготапсег ІазР аіб — 100; 
Иесготапсег Іогб оР ипбеаб — 101; 
Месготапсег Иегаіб оР беаРИ — 102; 
Месготапсег беаб Іиск — 103; 
Месготапсег сИіІІіпд зРееІ — 104; 
Месготапсег сИіІІіпд Ьопез — 105; 
Месготапсег зреІІргооР Ьопез — 106; 
Месготапсег беабіу соіб — 107; 
Месготапсег зрігір Ііпк — 108; 
Месготапсег рѵѵіІідИр — 109; 
Месготапсег Наипр тіпе — 110; 
Месготапсег аЬзоІиРе Реаг — 111; 
Капдег біздиізе апб гескоп — 112; 
Капдег ітЬие ЬаІІізРа — 113; 

Капдег сиппіпд оР РИе ѵѵообз — 114; 
Капдег РогезР диагб етЫет — 115; 
Капдег еіѵеп Іиск — 116; 

Капдег Роге5Р гаде — 117; 

Капдег ІазР зРапб — 118; 

Капдег іпзідИРз — 119; 

Капдег зип Ріге — 120; 

Капдег зоіі Ьигп — 121; 

Капдег зРогт ѵѵіпб — 122; 

Капдег Род ѵеіі — 123; 

Капдег аЬзоІиРе Іиск — 124; 

^/ігагб тагсИ оРРИе тасИіпез — 125; 
Ѵ/ігагб гетоРе сопргоі — 126; 

ѴѴігагб асабету а\ѵагб — 127; 

ѴІіггтд агРіРісіаІ діогу — 128; 

^ігагб зроііз оР ѵѵаг — 129; 

Мгагб ѵѵіІбРіге — 130; 

^/ігагб зеаі оР ргоРесРіоп — 131; 
Мгагб соипрегзреіі — 132; 

ѴѴігагб тадіс сизИіоп — 133; 

ІѴігагб зиргезз багк — 134; 




































Мгагд $ирге$$ ІідИі — 135; 
Ѵіігагд ип$иттоп — 136; 


Мгагд аЬ$оІи1е ѵѵігагду — 137; 
Магіоск Іеіерогі а$$аиІІ — 138; 
Юагіоск $Ьаке дгоипд — 139; 

\ѴагІоск дагк геѵеіаііоп — 140; 
Юагіоск ?а${ апд ^игіои$ — 141; 
Магіоск Іиску $реІІ$ — 142; 

Юагіоск роѵѵег о? На$1е — 143; 
\ѴагІоск роѵѵег оЕ $1опе — 144; 
\ѴагІоск сЬаоІіс зреііз — 145; 

\ѴагІоск зесгеіз дезішсйоп — 146; 
Магіоск рауЬаск — 147; 

Магіоск еіііе са5Іег$ — 148; 

\ѴагІоск еіетепіаі оѵегкШ — 149; 
\ѴагІоск аЬ$оІи!е сЬаіп$ — 150. 


НІТМАМ ВЮОО МОНЕУ 


Чтобы включить коды, откройте файл Ніі- 
тапЫоодтопеу.іт в папке игры и добавьте в 
его конце ЕпаЫеСЬеаІв. Затем нажимайте кла¬ 
вишу С чтобы перейти в меню кодов. 

БЬою 050 — переключить дисплей; 

ІпѵізіЫе Моде — невидимость; 

Сод Моде — неуязвимость; 

ІпіАтто — бесконечный боезапас; 

ІггіСІІр — бесконечный боезапас выбранно¬ 
го оружия; 

Сотріеіе Іеѵеі — закончить уровень; 

Тіте МиШрИег — увеличить скорость игры; 

Теіерогі — телепортироваться по ключевым 
точкам уровня; 

Веат Неге — телепортироваться к выбран¬ 
ной точке. 


ІНЯД О НДС ААСІМ6 8Р0КТЗМАН ЕОІТІОМ 


Введите код вместо имени, чтобы добиться 
необходимого эффекта: 

(.оадед — получить дополнительно 999999 
денег; 

НоІКодг — открыть машины-ракеты; 

1№апШ — открыть все; 
риМеЫр — открыть все объекты в комнате 
трофеев. 


ТНЕ ОД ѴІИСІ СООЕ 


В главном меню выберите пункт «орііопз», а 
затем «содез». После этого вводите коды: 

Ѵіігиѵіап Мап — неуязвимость; 

Басгед Ретіпіпе — двойное здоровье; 
РНіІИрз Ехеіег — убивать одним ударом ку¬ 
лака; 

Коуаі Ноііоѵѵау — убивать одним выстрелом; 
Сіоз Ідісе 1519 — выбрать уровень; 
АросгурНа — все записи базы данных; 

Е1 іп Агсадіа едо — открыть все призы. 



Чтобы не жалеть о поспешно принятых ре¬ 
шениях, всегда сохраняйте копию меняемых 
файлов: это верно не только для кодов, но и 
для любых важных документов на диске ком¬ 
пьютера. 


ВВІ06Е ВШШЕК 


Хотите, чтобы деньги лились в ваши карманы 
без остановки? В «Строителе мостов» это легко 
устроить. Откройте папку Вгідде Виі1дег\1еѵе1 и 
загрузите в шестнадцатеричный редактор файл, 
соответствующий выбранной миссии. В начале 
каждого файла есть код 42 00 00 00 43, а сле¬ 
дующие за ним два числа — деньги на этом 
уровне (для первого уровня это 00 07). Замени¬ 
те эти два числа на РР РР: это максимум, который 
положен игроку. 



Т 7 Т 77 ІТГТ 



ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 


Первый шаг начинающего игрока — научиться 
применять стратегию, придуманную другим. Сле¬ 
дующий этап — придумать свою необычную так¬ 
тику, которую никто не ждет. Наконец, вершина 
мастерства — советовать другим, как действо¬ 
вать в разных ситуациях. 


РАВИ ТНЕ Ю8Т СНАРТЕК8 


После того, как вы получите огненное сердце (Иге 
Неагі) и попадете в Затерянную бухту (Іозі Вау), вы 
найдете демоническую дверь, которая предложить 
отдать ей все ваши серебряные ключи. Делать этого 
не следует, пока у вас не будет 30 ключей и вы не от¬ 
роете все соответствующие тайники: тогда в обмен на 
ключи вы получите сильный меч Вегеаѵег. 


СЕН 


ТТЛ- 


Практика показывает, что часто приносит успех 
тактика «быстрого мяча»: в начале матча необходи¬ 
мо на первые 15 минут установить атакующую так¬ 
тику с расстановкой 4-4-2 или 4-3-3, при этом вклю¬ 
чить прямые и фланговые пасы, увеличить темп и 
прессинг. Такая тактика с большой вероятностью 
приносит один или два гола, а затем достаточно ус¬ 
тановить защитную тактику (например, расстановку 
4-5-1) и действовать на контратаках. 



Неожиданные сюрпризы — не изобретение 
компьютерных игр. В двадцатом веке этот жанр 
получил распространение в дипломных работах 
выпускников ВУЗов: считалось, что это все равно 
никто не читает...Одни включали в написанный 
текст фразу «Кто прочитает эту фразу, может 
обратиться за бутылкой коньяка к автору дипло¬ 
ма». Другие советовали изготовлять колеса авто¬ 
мобилей из дерева. Третьи предлагали заменить 
охлаждающие установки для тяжелых механизмов 
рабами с опахалами. Отдельного слова заслужива¬ 
ют обязательные списки литературы: нередко 
проектирование микросхем основывалось на науч¬ 
ных работах по исследованию миграций сусликов. 


000ИЗ 


Іддцд, ідкРа г ідсіір... Для обычного челове¬ 
ка — это бессмысленный набор символов, но 
ветеранам компьютерных баталий эти коды на¬ 
вевают множество теплых воспоминаний. Со¬ 
здатели третьей части знаменитой серии не за¬ 
были историю, поэтому вы можете ввести коды в 
консоль и получить сюрприз. 

На последнем уровне, Ехсаѵаііоп Бііе, спус¬ 
тившись в ад, прижмитесь к левой стене и идите 
дальше: финальный ролик не запустится, а вме¬ 
сто этого вы попадете в тупик с горящими свеча¬ 
ми и логотипом ід Бо^ѵѵаге на стене. Если нажать 
на логотип, откроется последний сюрприз игры. 


ШШЗ ОГ ШВЕ 3 


В мире будущего, в который попадает игрок, 
на стенах можно увидеть странные символы. Ес¬ 
ли приглядеться, то становится ясно: это эмбле¬ 
ма N00 из легендарной Соттапд апд Сопциег! 

Кроме того, главный враг, компьютер по име¬ 
ни САВАи среди прочих фраз прощается во вре¬ 
мя своей гибели: «СоодЬуе, Оаѵе». Фраза при¬ 
надлежит знаменитому злому компьютеру НА1_- 
9000 из «2001: А Брасе Одуззеу». Этот образ воз¬ 
ник задолго до эры персональных компьютеров, 
и каково же было всеобщее удивление, когда че¬ 
рез много лет кто-то заметил: если заменить в 
аббревиатуре каждую букву на следующую в ал¬ 
фавите, получится ІВМ... 


В интересной игре встречаются и возможнос¬ 
ти для новых тактик, и необычные шутки про¬ 
граммистов: все эти проявления игрового мира 
приветствуются в рубрике читательских писем. 
Жду ваших посланий по адресу а1ех@1кі.ги. 


НЕР0Е5 ОР МІСНТ АИО МАСІС V 



В четвертой миссии за королеву Изабель 
(Кампания Прибежища) у картографа (здание 
с телескопом на крыше) продается карта за 20 
тысяч. Попасть к зданию получится, если пред¬ 
варительно надеть сапоги для водной ходьбы. 
Как только карта попадет вам в руки, посмот¬ 
рите в левый нижний угол карты — там нахо¬ 
дится... танк! 

За рычаги управления нас, по-видимому, не 
пустят, да и добраться до него не получится: по¬ 
мешает «холмистость местности», да и после пе¬ 
ресечения моста сразу запустится финальный 
для миссии ролик. 

Р.5. На другой стороне реки, помимо танка, 
можно увидеть немалое количество войск. За¬ 
чем они там находятся неясно: возможно, есть 
способ избежать финального ролика и перейти 
на ту сторону? 

Сергей Курневич (ЫіоО) 


СТА 8АИ АНОВЕДЗ 



В игре я обнаружил весьма интересное и за¬ 
гадочное место. Возле городка Эл Квебрадос 
расположена гора, а на ее вершине стоят не¬ 
сколько разрушенных зданий. А сама местность 
вокруг домов обозначена на карте как Аідеа 
Маіѵада. 

Кроме того, я нашел не секрет, а просто 
странный баг: на дороге, ведущей к заброшен¬ 
ному аэропорту, очень часто проваливаются ма¬ 
шины: бывает, даже полностью уходят под зем¬ 
лю. В моем же случае лишь часть машины исчез¬ 
ла в темном царстве. 

Вы всегда хотели стать фермером, но не зна¬ 
ли как? В СТА Бап Апдгеа$ это стало возможным. 
Для этого нужны трактор и небольшая установ¬ 
ка, которая цепляется к трактору (ее можно най¬ 
ти на западе острова Лас-Вентурас). Все, теперь 
вы можете себя считать настоящим фермером 
хотя бы в игре. 

Дмитрий Дегтеренок 


























































































ПИСЬМО ПЕРВОЕ 

Уважаемая редакция! 

Я наконец-то получил майский 
номер журнала и был очень удив¬ 
лен и обрадован, увидев в рубрике 
«Лучшие из лучших» дополнение к 
моей любимой игре ЗіагсгаГі. 

Главной причиной этой радости 
был тот факт, что я сам являюсь авто¬ 
ром дополнения к этой игре. Называ¬ 
ется оно «Новый Старкрафт» и перво¬ 
начально задумывалось как «гоблин- 
ский» перевод карт оригинального 
«Старкрафта». Но потом замысел рас¬ 
ширился: сюжет, повторяя ориги¬ 
нальный в основных событиях, был 
переписан практически заново, по¬ 


явились новые герои, а у юнитов — 
новые возможности, не реализован¬ 
ные в оригинальной игре. 

Первая кампания проекта была 
выложена на моем сайте и собрала 
немало положительных отзывов. 
Однако были и такие, в которых ут¬ 
верждалось, что ЗіагсгаГі уже уста¬ 
рел и такая работа никого не заин¬ 
тересует. 

Поверив последним, я «заморо¬ 
зил» работу над проектом. Но если 
вы согласитесь разместить его в 
журнале, я готов продолжить рабо¬ 
ту и предоставить его на ваш суд. 

Ве 5 Г гедагдз, 
Ог. іа$ег 


Несмотря на то что на дворе лето и мысли у всех 
должны быть, по идее, в отпусках и каникулах — конечно, 
кроме тех, что еще заняты экзаменами, — и наша, и 
ваша активность и общительность как-то, наоборот, 
обострились. При большом энтузиазме участников мы 
провели первый «Эрудит-квартет», в котором мне 
видится все больше перспектив, — очень трудоемкий в 
подготовке, но отличный, событийный и творческий 
формат встречи с вами . А еще в прямо в процессе сдачи 
номера разразилась фокус-группа по дизайну и последним 
нововведениям — тоже конструктивная форма общения, 
очень информативно . И гости зачастили — в общем, 
лето, располагающее к потере формы, у нас проходит в 
тонусе. Так держать! 


у ТіішПН т, 


В этот раз заботу о нас прояв¬ 
ляет компания «Бука», потому что 
оставить вас без Тііап Оиезі'а и 
НаІМі^е 2: Ерізогіе Опе мы никак 
не можем — мы всегда так: нашли 
что-нибудь замечательное, сразу 
хочется поделиться с вами. Тііап 
0ие5І достается авторам конкурса 
«Знаете ли вы, что...», Наіі-Ше 2: 
Ерізосіе Опе — победителям 
«Венгерского кроссворда» и Пав¬ 
лу Смирнову ака Нех. А победи¬ 
тель ЗВЧ и авторы кроссворда по¬ 
лучат обе коробочки. Клубный 
опыт прилагается. И о призах. 

Наіі-Ше 2: Ері$ос)е Опе — 
это, понятно, продолжение изве¬ 
стной игры. В новой части вы 
снова окажетесь в роли доктора 
Фримена: повстанцам по-преж¬ 
нему нужна помощь в борьбе 
против Альянса. Причем теперь 
большую часть игры вас будут со¬ 
провождать Алике и ее верный 
робот Пес — надо полагать, игро¬ 
ки категорически отказались вы¬ 
пускать эту парочку из поля зре¬ 
ния. Подробности вы найдете в 
статье Александра Тараканова. 
Осталось сказать, что игра не тре¬ 
бует наличия оригинальной НаІГ- 
ИГе 2 и включает три игры: НІ_2: 


Ерізосіе Опе, НІ2 ОеаіНтаісН и 
НЮеаіНтаісЬ: Зоигсе. 

Тііап 0ие$1 — ролевая игра, 
которая воссоздает мифы Древ¬ 
ней Греции и Египта. Титаны, пра¬ 
вившие миром еще до богов, на¬ 
шли способ сбежать из места сво¬ 
его вечного заточения, Тартара, 
чтобы отомстить и разрушить 
планету. Путешествуя по Парфе¬ 
нону, Кносскому лабиринту. Ве¬ 
ликим пирамидам, герой сразится 
с мифическими чудовищами и, 
конечно, постарается найти спо¬ 
соб обуздать титанов. Верны ли 
слухи о том, что к нам инкогнито 
вернулся новый, красивый и веч¬ 
но молодой ОіаЫо, можно узнать 
из статьи Дмитрия Тэлэри и Алек¬ 
сандра Бабулина — и, конечно, 
на личном опыте. 


Еще раз поздравляем победи¬ 
телей! Призы можно получить ли¬ 
бо в редакции (телефон — 231- 
23-65, договаривайтесь о визите и 
приезжайте), либо по почте — по 
тому адресу, что на конверте с ва¬ 
шим письмом, либо по адресу, ко¬ 
торый вы сообщите электронной 
почтой на адрес и гіппег@1кі.ги. 







































































А значит, орк впол- 


, _ лпои атпго месяца становится ^ і не сможет поговорить с 

Победителем это» ^ м п0 общению меж^ з вмесТ0 Р ТОГ0 

ип Родин око КОгАдоп м: „„формация ^ сразу бить его 

ду разными росами н0 стра ницох топором по голове. 

і» “ е ‘”Г д - «и» б " " е - 

лки .* »« , »•" б "”' 

плохо исправишь не запатапи. За 

что дырочку в п Р° вил0 очков клубного опыта, 
это Даниил по ^ чов 2 . ЕрІ50 де Опе от конпа- 
0 также диСН ' чостни нок помимо опыта. 

ни и «бука». нее Ж е. 

аостанется диск топ оие- 


ѴГОВЮ ОР ѴШСКАГТ, 

ДАНИИЛ РОДИН 

Вііггагд поступили мудро, ог¬ 
раничив общение с противопо¬ 
ложной стороной конфликта 
лишь при помощи эмоций, что до¬ 
бавило игре отыгрыша. Однако 
способ полноценно общаться та- 
уренам и карликам все же был 
обнаружен. Для этого надо лишь 
создать собственную эмоцию, что 
делается тегом /те, и направить 
ее на кого-то конкретного. На¬ 
пример: 

/те Ы1$ %*: Ноѵѵ сіо уои до? 

Результатом этого будет нечто 
вроде: 

Ригідап *еІІ$ Сгокіаг: Ноѵѵ до 
уои до? 

Текст будет выделен оранже¬ 
вым цветом, увидите вы его толь¬ 
ко вдвоем, зато отображаться он 
будет нормально, а не абракадаб- 


ПРОКЛЯТЫЕ ЗЕМЛИ: 
ЗАТЕРЯННЫЕ 
В АСТРАЛЕ. 

ОЛЕГ АКА 
ВІАСК ВОСТОК 

Знаете ли вы, что 
жизнь Кира на на¬ 
чальном этапе развития можно 
значительно облегчить с помощью 
охоты? На самой первой локации, 
кроме противников, обитают и 
нейтральные животные — восемь 
зайцев и два оленя. Так вот, зайцы 
являются обладателями «крепкой 
кожи» (?!), пригодной для изготов¬ 
ления доспехов. Кожа оленя поче¬ 
му-то «тонкая», но зато снять с не¬ 
го можно целых 16 кусков. Хватит, 
чтобы, добравшись до первого куп¬ 
ца, изготовить полный комплект тя¬ 
желых и легких кожаных доспехов, 
что поможет не бояться «мирного» 
населения и песчаных бурь. 

Только животных нужно уби¬ 
вать единственным ударом — ина¬ 
че Кир их потом не догонит или, по¬ 
гнавшись, нарвется на Гарпию. 

ГОТИКА 2: НОЧЬ ВОРОНА, 
ИГОРЬ (С0$Н л ) И ЕГОР 

В игре можно прокачивать на¬ 
выки владения оружием, не тратя 


на обучение очки опыта. Для это¬ 
го вам потребуется свиток пре¬ 
вращения в какое-нибудь живот¬ 
ное, оружие, дающее плюс к же¬ 
лаемому навыку, а также любое 
другое оружие того же класса, но 
более сильное. 

Итак, берете оружие с повы¬ 
шением навыка (например, меч 
Альрика, дающий +10% к одно- 
ручникам) в руки, после чего ис¬ 
пользуете свиток превращения. 
Нажав Епіег для возвращения в 
исходную форму, вы обнаружи¬ 
те, что у вас в руках уже совер¬ 
шенно другое оружие (после об¬ 
ратного превращения игра авто¬ 
матически вкладывает в руку 
персонажа самое сильное ору¬ 
жие из его инвентаря), зато до¬ 
полнительные 10% навыка нику¬ 
да не делись. 

Повторив операцию несколь¬ 
ко раз, можно легко подтянуть 
навык до 100%. Следите только, 
чтоб у вас хватило силы на под¬ 
нятие оружия. 

ТНЕ ЮВО ОР ТНЕ КІНСЗ: 
ВАШЕ РОК МІООІІ ЕАКТН 2. 
ІМР05 

При игре гномами есть воз¬ 
можность совершить своеобраз¬ 
ную «высадку десанта» в самое 
сердце вражеских укреплений. 
Для этого необходимо хотя бы 
примерно знать, где располагает¬ 
ся противник, и иметь следующие 


АЛЕКСАНДР СТДИКИН 


силы: «Вызов башни», «Бомбар¬ 
дировка» (или «Землетрясение») 
и «Шахта». 

Теперь проворачиваем следу¬ 
ющую комбинацию: загоняем от¬ 
ряды и хотя бы одного героя 
(для повышения жизнеспособно¬ 
сти армии) в шахту и вызываем 
на базе врага погром одной 
из атакующих сил. При этом 
рассеивается туман войны, что 
позволяет вызвать на этом участ¬ 
ке башню (только аккуратнее — 
не подставьте ее под удар соб¬ 
ственных заклинаний). А в поле 
ее зрения тут же вызываем шах¬ 
ту, из которой тут же выпрыгива¬ 
ет наше воинство и довершает 
разгром. 

НАЬР-ИРЕ 2, 

НИКОЛАЕВ АЛЕКСЕЙ 
АКА НІТЕК МСКОѴИ 

Одними из самых неприятных 
монстров были и остаются облеп¬ 
ленные черными клещами зомби- 
бугаи. После их убийства любым 
оружием, кроме плазменных ша¬ 
риков импульсной винтовки, при¬ 
ходится разбираться с четверкой 
попадавших со спины клещей. 
Однако было замечено, что после 
меткого попадания из арбалета, 
когда болт пришпиливает зомби к 
стене, он гибнет вместе со своей 
ношей! Это не всегда удается 
сделать, но в случае удачи вы из¬ 
рядно облегчите себе жизнь. 


Статьи по БіагсгаРі'у появляются 
в журнале с точностью швейцар¬ 
ских часов: раз в два месяца — 
«это, между прочим, признак». Не¬ 
смотря на весьма почтенный воз¬ 
раст, игра уверенно интересует, да, 
не самую обширную, и не скажу, 
чтобы бурно растущую, но все же 
весьма немаленькую и, главное, 
стабильную аудиторию. 

Поэтому хорошие дополнения к 
БіагсгаЕі'у нас, как вы могли заме¬ 
тить, очень даже интересуют. Вы¬ 
полненные на хорошем уровне 
проекты мы готовы рассматривать, 
выкладывать на диск, анонсиро¬ 
вать, а по особо выдающимся — 
опубликовать руководство, как это 
было, к примеру, с N№14: Согтугеап 
МдЬи. Тоже, кстати, созданной 
одиноким любителем. Так уж вы¬ 
ходит: несмотря на скромные ре¬ 
сурсы, дополнения у поклонников 
игры нередко получаются луч¬ 
ше — и мы никогда не упускаем 
возможность это отметить. 

ПИСЬМО ВТОРОЕ 

Приветствуем вас, сотрудники 
редакции ЯКИ! 

Пишут вам ваши давние читатели 
Игорь (Со$Ь л ) и Егор, заядлые по¬ 
клонники всего лучшего в жанре КРС! 

Огромное спасибо за ваш труд 
(исключительно полезное издание 
обо всем самом интересном в ком¬ 


пьютерном и игровом мире), за ди¬ 
сковые приложения, в особенности 
за видеотрейлеры и аддоны. От¬ 
дельное спасибо за ценные реко¬ 
мендации. 

Мы решили впредь не оставать¬ 
ся безучастными в создании жур¬ 
нала и поэтому отправляем вам со¬ 
ставленный нами (очень старатель¬ 
но) кроссворд. 

Также прилагаем некоторые со¬ 
веты по играм, и надеемся, что они 
окажутся для кого-то полезными 
(для рубрики «Знаете ли вы, 
что...»). 

Игорь (СозН*) и Егор 

Да, вы в этом номере отмети¬ 
лись по полной программе. И 
кроссворд в самом деле очень до¬ 
стойный, он радикально приближа¬ 
ет нас к светлому будущему, когда 
кроссворды будут симметричными 
и составленными по принятым на¬ 
ми в свое время правилам создания 
кроссвордов, — кстати, напомните 
мне обязательно: давно пора выло¬ 
жить их на сайт для всеобщего 
обозрения, чтобы не искать в-не- 
помню-каком-номере. Кстати, вы 
заметили забавный эффект: струк¬ 
тура кроссворда невольно застав¬ 
ляет сосредоточенно рассматри¬ 
вать его — в подсознательном по¬ 
иске несоответствия заявленной 
симметричности. 


ПИСЬМО ТРЕТЬЕ 

Добрый день, Татьяна! И боль¬ 
шой привет всей редакции! Так 
вчера спешил, что забыл задать 
очень важный вопрос — получи¬ 
ли ли вы письмо с предложением 
по накоплению клубного опыта у 
сотрудников редакции? Если 
нет — отправлю копию. Мальчи¬ 
ки мои, узнав, что в ЯКИ создает¬ 
ся новый раздел — по детским 
играм — и что туда можно напи¬ 
сать про какую-нибудь игру, 
страшно раззадорились. 

Наснимали много скриншотов, 
сделали несколько коротких ро¬ 
ликов и с ходу прошли место, на 
котором до этого застряли. В об¬ 
щем, если бы мы в субботу не уез¬ 
жали, на той неделе я бы привез 
диск с материалом. А так — толь¬ 
ко после десятого июля. Посылаю 
несколько скриншотов по 1-едо — 
$1аг №аг$ для представления. Еще 
раз огромное спасибо за теплый 
прием. До скорой встречи! 

Олег ако Віаск Оосіог 

Р. 5. Обнаружил ваше письмо 
от 12.06. — я почти тан же го¬ 
ворю на работе: «Если я не вы¬ 
шел на дежурство — значит , 
умер.» 

Так оно у нас обычно и быва¬ 
ет — еще ничего как бы и нет, а 
письма уже идут. На самом деле 


тема детских игр так давно зрела 
и обсуждалась в наших недрах, 
что, выйдя на стадию реализации, 
невольно выплескивалась на тех 
читателей, кто приходил к нам в 
гости в последние недели. Ну не¬ 
возможно же не поделиться, ког¬ 
да приходит к тебе гость, а ты пи¬ 
шешь, горишь, думаешь и бегаешь 
в размышлениях по потолку. 
Опять же посоветоваться хочется, 
они ж все-таки представители 
вас... Ну и похвастаться немнож¬ 
ко тоже. 

Как-то оно нас захватило, 
впрочем, у нас все нововведения 
проходят азартно — помню, пока 
создавался Дуэльный Клуб, меся¬ 
ца два все от адреналина на ушах 
стояли. Тут тоже — все расхвата¬ 
ли детей, растащили коробочки с 
дисками и удалились на медита¬ 
цию. Мне ничего не оставалось, 
как взять подмышку племянницу 
и последовать их примеру. В це¬ 
лом — мне понравилось, занялся 
чем-то профессионально — дер¬ 
жи удар с любой стороны. 

Я, кстати, в процессе разбира¬ 
тельства в вопросе такую забав¬ 
ную штуку заметила — те, кому я 
могу дать в этой области грамот¬ 
ный совет, перестают убеждать 
меня в тотальной вредоносности 
компьютерных игр. И это, товари¬ 
щи, правильно. 


«В 
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Наш читатель Рагдеп продолжил в июньском номере поднятую им 
же тему «этнических» кроссвордов, и снова с большим успехом. 

Ответов пришло много, поэтому предлагаю наградить сразу четве¬ 
рых участников, отправивших правильные ответы сразу же, как до них 
добрался июньский номер. 

Но сначала, конечно, сами ответы: 

1. Демиург, 2. Исландия, 3. Игра, 4. Рогатина, 5. Стимпанк, 6. Ята¬ 


ган, 7. Стратегия, 8. Автомат, 9. Друид, 10. Клевец, 11. Преторианец, 
12. Фрегат, 13. Фортификация, 14. Орк. 

А теперь обещанные герои дня: Воронин Иван ака РгозІоЭеап, Олег 
ака Віаск йосіог, Олег Лайс [СЧагу ОЬАЕ] и Владимир Исаев ака Сгіпдо. 
Вот сколько. Поздравляем победителей и ставим в известность, что им 
достается диск НаІ{-іі}е 2. Ерізоде Опе, который мы радостно вручим 
или отошлем всем виновникам торжества. 


ПИСЬМО ЧЕТВЕРТОЕ 

Здравствуйте, уважаемая редак¬ 
ция! В очередной раз с интересом 
читая ваши великолепные статьи, я 
вдруг задумался: а насколько инте¬ 
ресно их писать? Вот, кажется, клас¬ 
сно: играешь, описываешь, а тебе 
еще и платят за это. Но ведь, с другой 
стороны, надо пройти игру за опре¬ 
деленный (я думаю, короткий) срок, 
найти как можно больше секретов, 
успеть написать статью. За просроч¬ 
ку — штраф. Да и вообще рано или 
поздно играть банально надоедает 
(по себе знаю), а надо. Сколько раз 
слышал, что хобби, которое становит¬ 
ся работой, перестает быть хобби. 
Понятно, что многое зависит от кол¬ 
лектива (а он у вас просто замеча¬ 
тельный), но ведь статьи чаще всего 
пишет один человек. 

Как мне кажется, работа — инте¬ 
ресная, но надо иногда делать пере¬ 
рыв (отпуск), ведь любое, даже самое 
интересное дело может надоесть. Это 
только мое мнение, хотелось бы ус¬ 
лышать ваши. Причем чем больше ав¬ 
торов ответит, тем лучше. 

Ах да, чуть не забыл. У меня есть 
идея, как распределять опыт среди 
работников журнала: пусть он начис¬ 
ляется... за статьи! Вам, Татьяна, за 
обработку почты, Ленскому за вступ¬ 
ление, Призраку за «Бета-тестеров». 

С наилучшими пожеланиями , 
Еіпгег. 

Псмит: «Кризис жанра может, 
без сомнения, случиться с каж¬ 
дым — и причин тому любой назо¬ 
вет миллион: плотный поток статей, 
усталость накопилась, личные 
проблемы, да мало ли... Но ошиб¬ 
кой было бы думать, что работа и 
жгучий интерес к ней несовмести¬ 
мы. Вот, к примеру, помните, когда 
у Жюль Верна кузен Бенедикт ки¬ 
дается за очередной бабочкой — 
он же делает это не потому, что хо¬ 
чет получить медаль Высшего Коро¬ 
левского Общества, а просто уви¬ 
деть новую бабочку и не рассмот¬ 
реть ее — выше его сил!» 

Зіадег: «Знаете, я люблю рабо¬ 
тать, причем касается это не только 
игр. Когда-то я был программистом 
и точно так же, как и сейчас, заси¬ 
живался по ночам над очередным 
увлекательным проектом. Еще рань¬ 
ше — делал сайты, примерно с той 
же симптоматикой... А чтобы не бы¬ 
ло скучно, есть простой рецепт — 
менять работу. Это интереснее все¬ 
го: что-то придумать, организовать, 
довести до ума и передать другим, а 
самому взять в работу следующий 


проект. Так в свое время родились 
«Дуэльный клуб» и отдельный фо¬ 
рум журнала, так развивался ком¬ 
пакт-диск и появилась на свет ви¬ 
деолаборатория. Я постоянно фан¬ 
тазирую, потом воплощаю фантазии 
и получаю за это оклад. При таком 
образе жизни не нужно отдельное 
хобби — хватает работы». 

В целом — когда задумаешься, 
вырисовывается забавная штука: 
если человек в процессе того, что он 
делает, что-то изучает, исследует — 
любопытство и интерес к жизни он 
сохранит очень надолго — бабуля 
Флеш из наших любимых тестеров 
яркий тому пример. А бывает, что 
человек играет не из интереса к 
жизни, а из каких-нибудь искус¬ 
ственных соображений: например, 
потому что «все» играют, или чтобы 
время провести, или деньги зараба¬ 
тывает, или «избавляется от агрес¬ 
сии» — в этом случае он может на¬ 
писать пару удачных статей за счет, 
так сказать, «внутренних резервов», 
но и только — поколениями игро- 
журналистов проверено: читателя 
не проведешь, отсутствие интереса к 
игре он чует безошибочно. 

Вот, кстати, знаете, что вспом¬ 
нила, — как я познакомилась с Ти¬ 
муром Хоревым: был он только с са¬ 
молета, собран, деловит и по-спар¬ 
тански лаконичен. Через пять ми¬ 
нут я была уверена, что меня жесто¬ 
ко разыгрывают — не Хорев это! 
Обман! Я стилистических несоот¬ 
ветствий не терплю, поэтому зажа¬ 
ла коллегу в угол и говорю сурово: 
«А статьи-то свои ты при этом как 
пишешь?» Тут он улыбнулся широко 
и зверски обаятельно и говорит: «А 
я играю, играю, играю, пока восторг 
меня совсем не заполнит и отсюда 
вот не начнет выливаться, — и он 
показал на макушку, откуда у него 
выливается восторг, — а потом бы¬ 
стро открываю \Л/огсІ и начинаю пи¬ 
сать, писать, писать — на сколько 
заряда хватит». Вот так. 

А насчет опыта — вы мне одну 
штуку замечательную напомнили, я 
ее в аське нашла и поставила сле¬ 
дующим письмом. 

ПИСЬМО ПЯТОЕ 

Добрый день! 

К сожалению, я не смогу полу¬ 
чить подарок, так как недавно за¬ 
ключил контракт и в данный мо¬ 
мент служу в армии. Но я бы очень 
хотел, если вам не трудно, передать 
приз бессменной ведущей почты 
Татьяне Оболенской. У Татьяны не 
было возможности заработать 


клубных очков, однако своим по¬ 
стоянным участием в жизни клуба 
она давно заслужила этот статус. 

Гордящийся рангом химеры , 
Еагдеп 

Это был ответ читателя о полу¬ 
чении призовой клубной футболки 
с Химерой. Замечательно то, что 
письмо было адресовано не мне, а 
чудесной девушке Насте, которая 
отвечает у нас за выдачу призов, и 
вообще-то не должно было по¬ 
пасться мне на глаза — так уж вы¬ 
шло, Настя решила меня порадо¬ 
вать. А еще, конечно, очень приятна 
ваша гордость своим рангом. 

Награждать вас за такую заботу 
чем-то материальным или даже 
виртуально-материальным, вида 
опыта или званий, было бы пошло и 
некрасиво, но, честно, я была очень 
тронута. Я надеюсь, что скоро вы 
вернетесь в нашу жизнь, туда, где 
получают призы и носят футболки 

И, армия там или не армия, — 
будьте, пожалуйста, на связи! Кста¬ 
ти, ваш «Венгерский кроссворд», 
итоги которого мы подводим в этом 
номере, собрал щедрую долю чита¬ 
тельского внимания, но об этом мы 
сегодня еще поговорим. 

ПИСЬМО ШЕСТОЕ 

Меня очень занимают онлайно¬ 
вые игры. И вот однажды при про¬ 
хождении «Принца Персии» в мою 
голову влился интересный вопрос: 
«Почему нельзя сделать онлайно¬ 
вую игру с сильным уклоном в ком- 
бо-бой. Как, допустим, в «Принце 
Персии»? 

Представьте себе мир, населен¬ 
ный персонажами, которые бегают 
по стенам, красиво перескакивают 
через деревья от сука к суку. А в 
драке и вообще красота неземная. 
Настоящие танцы клинков. Я пони¬ 
маю, что тогда придется делать мир 
без магии, но чем от этого хуже бу¬ 
дет игра? Только прибавит интере¬ 
са, когда треть исхода боя зависит 
от твоих умений комбо-атак. У этих 
героев были бы умения воинов, они 
бы изучали профессии. Могли бы 
быть различные классы, и они бы, 
конечно, по-разному дрались. 

Практически любой персонаж в 
зависимости от класса мог бы стать 
шпионом у врага за спиной, бес¬ 
страшным убийцей. Мафиози или 
обычным воришкой, обкрадываю¬ 
щем всех и вся. Были бы лучники... 
Мою идею можно дорабатывать и до¬ 
рабатывать, но вы только представь¬ 
те такой мир и поймете меня. Поймет 


меня тот человек (больше всех), кто 
увлечен «Принцем Персии» и ѴѴогІс) 
о?\Ѵагсгай или чем-либо подобным. 

Сеііоп 

Р.5. Вопрос: Я высказал неосущес¬ 
твимую глупость или новый револю¬ 
ционный жанр? Если что , поясните. 

Совсем не глупость, а одно из ло¬ 
гичных направлений эволюции он¬ 
лайновых игр, до появления которо¬ 
го мы с вами имеем все шансы до¬ 
жить, более того — в обозримом бу¬ 
дущем. Будем скакать с ветки на вет¬ 
ку. Работы в этом направлении уже 
активно ведутся — а задержка, как 
вы понимаете, в технической сторо¬ 
не вопроса — не поспевает техника 
за нашей фантазией. Причем дело 
даже не в том, что для воплощения 
фантазии понадобится супермощная 
выделенка, хотя это правда — про¬ 
сто сервер пока не потянет обработ¬ 
ку информации с такой скоростью. 

В чем, к примеру, секрет демо¬ 
кратичности МоѴѴ к скорости свя¬ 
зи — играй хоть на 33,6 Кбит/с, если 
выделенку не завезли, — в том, что 
он огромное количество информа¬ 
ции обсчитывает на клиенте, то есть 
на вашей машине. Вы дали персона¬ 
жу команду «бежать» — и он себе 
бежит. Сервер наш запрос на бег 
еще не подтвердил — да и запрос, 
по-честному, еще никуда не ушел — 
а мы бежим. Красота! 

Чем мы за это платим? Тем, что в 
бою между действием и ответом на 
него имеется примерно секундная 
пауза, пока сервер готовит вам об¬ 
ратную связь. Беспокоит ли это нас? 
Нет — мы никуда настолько не торо¬ 
пимся. Другой вопрос, что для бое¬ 
вика в реальном времени такие пау¬ 
зы, конечно, недопустимы. Ну что ж, 
мы подождем. 

ПИСЬМО СЕДЬМОЕ 

ЛЮДИ!!! В рецензии на Меиго вы 
сказали, что его объявили клоном 
лишь потому, что он вышел позже Р$і- 
0р$. Так вот — идея эта настолько не 
новая, что я удивлен, что за мой игро¬ 
вой стаж в 10 лет я не видел ни одной 
игры, ПОЛНОСТЬЮ посвященной пси- 
навыкам, хотя, к примеру, был Оагк 
$ип. Но это фэнтези, так что к «психи¬ 
ческой фантастике» не относится. Да 
и навыки там недоделанные -). А во¬ 
обще, я тут поиграл в Иеиго, если бы 
доделали, такое ощущение что у него 
был бы орден с натяжкой. Блин, когда 
же ДЕЙСТВИТЕЛЬНО оригинальные 
сюжеты будут!? Авторы игр могли бы 
поучиться у создателей аниме! 

Георгий ака Оаетоп 










































Здравствуйте, уважаемая ре¬ 
дакция ЛКИ. 

Я очень давно читаю ваш жур¬ 
нал, но тема для письма появи¬ 
лась сегодня. Я увлекаюсь захва¬ 
том и обработкой видео. Если я 
захватываю видео в \ѴогІсі о? 
МагсгаЕі, то у меня идет дополни¬ 
тельный траффик? Т.е. само ви¬ 
део, которое захватывается, счи¬ 
тается за траффик? 

Заранее спасибо. 

С уважением, Аіех 30. 

Нет. Подозреваю, что засчитать 
снятое видео за трафик физически 
невозможно, — если, конечно, не 
рассылать его сразу друзьям и зна¬ 
комым. Другой вопрос, что вся си¬ 
стема при захвате видео может 
конкурировать с игрой за опера¬ 
тивную память и от этого дико тор¬ 
мозить, но абсолютно, совершенно 
бесплатно. 

❖ ❖ ❖ 

Здравствуйте! 

Вам не нужен материал по 
ипеаде 2? В частности, например, 
руководство по классам персона¬ 
жей — сейчас в работе, могу вы¬ 
слать кусок для образца. 

Анатолий Кравченко 

Да, это нам интересно. Боль¬ 
шинство наших авторов произо¬ 
шли от читателей, и мы по-прежне¬ 
му нуждаемся в новых. Только 
присылайте не кусок, а всю ста¬ 
тью — можно маленькую, на стра¬ 
ничку, но информативную и закон¬ 
ченную. 

❖ ❖ ❖ 

мне 19 лет и я Считаю себя ма¬ 
стером во многих играх.Скажите 
пожалуйста вам не нужна помошь 
по написании советов мастеров? 

из последних игр могу давть 
очень ценнные советы для Героев 
пятых. 

Антон 

Всегда можно пробовать, но, 
похоже, — это не тот случай. Есть 
такой старый жанр задачек: «Най¬ 
дите 10 ошибок»... Я нашла 15 — 
многовато на три строки. Мы не 
требуем от потенциальных авто¬ 
ров абсолютной грамотности или 
профессионального диплома, но 
это явление совсем другого поряд¬ 
ка, никакого отношения к грамот¬ 
ности не имеющее, — уважение к 


Ну, идею я бы все-таки назва¬ 
ла новой. То есть само понятие 
«псионика» было создано, конеч¬ 
но, не разработчиками и поэтому 
периодически то там, то сям в 
играх мелькало. Но боевик, 
полностью построенный на пер- 
сонаже-псионике, — это свежая 
идея, ненадеванная. А вообще. 


тому, кто будет ваш текст читать. С 
чем вы идете к своему будущему 
читателю — это архиважно. 

Я убрала фамилию, чтобы не 
ставить автора письма в неловкое 
положение, но вопрос не празд¬ 
ный — отнеситесь к нему, пожа¬ 
луйста, со вниманием. 

❖ ❖ ❖ . 

Здравствуйте, редакция ЛКИ и 
Татьяна Оболенская. Недавно иг¬ 
рая в НоММ V (не пиратский), я об¬ 
наружил странную вещь. Если в 
битве существо не вывести, а оста¬ 
вить в резерве, возникает сообще¬ 
ние: «Ни одно из существ не отве¬ 
дено на позиции. Вы точно хотите 
начать сражение?». 

И еще иногда бывает такое: ко¬ 
гда одним существом бьешь дру¬ 
гое, то иногда на полосе инициати¬ 
вы хиты не убавляются. Что это? 
Ошибки разработчиков? Если да, 
то как это исправить? 

Заранее благодарю >, 
Константин ака ОагіѴод 

Первое — фантом локализа¬ 
ции, он, полагаю, самоликвидиру¬ 
ется с первым же патчем, и иг¬ 
рать, если знать о нем заранее, не 
мешает. А второе — чистый баг, 
вызванный утечкой памяти, и ле¬ 
карство от него старо как мир: 
когда в результате накопления 
ошибок игра начинает вызывать 
не радость, а раздражение — пе¬ 
регружайте машину. 

❖ ❖ ❖ 

Здравствуйте, Татьяна! Я живу 
в Магнитогорске, все новые игры 
нам завозят месяца через два 
после того, как их начинают про¬ 
давать в Москве. Но хуже всего 
то, что когда хочешь купить ка¬ 
кой-нибудь диск, его просто нигде 
нет. Уже несколько месяцев ищу 
«Корсаров 3», но везде говорят, 
что, может быть, на следующей 
неделе привезут. Вы не могли бы 
подсказать, где через интернет 
можно заказать диск? 

Искренне ваш , 
Павел Юдин 

Да, что-то непохоже, что при¬ 
везут, — давненько они уже вы¬ 
шли. Сложно давать советы по за¬ 
купке, скажем так — я обычно 
пользуюсь Озоном. Доставка, на¬ 
сколько я помню, у них предусмот¬ 
рена. Мне нравится. 


ваше письмо возымело неожи¬ 
данный эффект, сделав вас 
соучастником рубрики «Вокруг 
игры»: Псмит активно размышля¬ 
ет о том, как часто игры объявля¬ 
ют клонами по внешним или 
вовсе эфемерным признакам. 
Полагаю, в следующем номере 
мы ее увидим. 


Что касается кризиса сюжетно¬ 
го жанра, тут Псмит предвосхитил 
ваши вопросы — с ним такое часто 
случается — и выдал размышления 
уже в этом номере. 

ПИСЬМО ВОСЬМОЕ 

Здравствуйте! 

Вот меня всегда интересовало, 
почему на страницах русскоязыч¬ 
ного журнала скриншоты сделаны 
с англоязычных игр? Вы не може¬ 
те дождаться локализации и по¬ 
этому пользуетесь пиратками? А 
если это не пиратка, где вы берете 
английскую лицензированную иг¬ 
ру?' Сколько раз обращал внима¬ 
ние, что лицензии идут уже на од¬ 
ном (русском) языке. А «2 в од¬ 
ном» (с английским к примеру) — 
это пиратка. Так что, журнальные 
борцы за лицензированную про¬ 
дукцию сами пользуются пират¬ 
скими копиями? 

Со$Ь 

Ждать, пока в продажу посту¬ 
пит лицензия, иногда и правда 
бывает трудно — особенно если 
учесть, сколько у нас подчас эти 
локализации выходят... так и про 
игру недолго забыть. Обычно мы 
берем у издателей английскую 
версию, чтобы к выходу русскоя¬ 
зычной игры автор успел игру 
пройти и статью написать, иногда 
даже и типография — журнал на¬ 
печатать. 

Второй путь — заказать игру у 
западного издателя, взять или ку¬ 
пить, по ситуации, тут главный 
критерий — оперативность. Он¬ 
лайновые магазины есть практи¬ 
чески у всех издателей, все, что 
требуется, — интернет и кредит¬ 
ная карта. И то, и другое, к счас¬ 
тью, — не проблема века. 

Дальше всех в этом вопросе 
пошел Андрей Ленский — он по¬ 
купает лицензионные английские 
версии всех игр, с которыми на¬ 
мерен более чем бегло ознако¬ 
миться. Не по работе — для себя, 
собственного личного удовольст¬ 
вия — мало ли там, английскую 
версию захочется пройти, или в 
книжечке что понадобится. 

Случаются, конечно, на нашем 
тернистом пути и засады. К при¬ 
меру, обожаемый мной ТЬе І.а$1 
Ехрге$$ у меня пиратский — та¬ 
кая вот незадача, не издавали его 
у нас. Нет желающих сделать 
благое дело? Ну ладно. Если 
вдруг кто-нибудь соберется — не 
забудьте про меня, я возьму упа¬ 
ковку. Нет, две — десяток раз¬ 
дам коллегам, а остальные — 
родным и знакомым. Искус¬ 
ство — в массы. 

Но против пиратских локали¬ 
заций при наличии лицензионных 
версий мы выступали и будем вы¬ 
ступать — из общегуманных со¬ 
ображений к себе, ближним и 
особенно к родному языку: «хо¬ 
роший пиратский перевод» — это 
оксюморон. 


ПИСЬМО ДЕВЯТОЕ 

Здравствуйте, Татьяна! Читаю 
ваш журнал с февральского номера 
и хотел спросить: почему в журнале 
отсутствуют наклейки или карточ¬ 
ки? Я думаю читателям было бы 
приятно помимо постеров иметь 
еще и наклейки с любимыми игра¬ 
ми и героями. 

Также к ближайшему выпуску 
журнала было бы неплохо сделать 
постер с «бета-тестерами», ведь 
«бета-тестерам» исполнилось ни 
много ни мало целый год ! 

С уважением, 
Павел Смирнов ака Нех. 

В клубе нахожусь под ником 
ВІоодуМігагд. 

Да, можно делать наклейки, при¬ 
кладывать картинки, сувенирные ста¬ 
туэтки с Ларой Крофт и магниты на 
холодильник с Принцем Персии. Все 
можно, не вопрос. Только помните, 
что это ведет к неизбежному увели¬ 
чению стоимости журнала, и недо¬ 
вольных тем, что статуэтка именно с 
Ларой, всегда будет больше, чем до¬ 
вольных, — из общего уважения к 
арифметике. 

Зто не значит, что тема закрыта: 
мы регулярно проводим опросы, под¬ 
нимаем тему на форуме и фокус-груп¬ 
пах — и по сумме ощущений наклей¬ 
ки пока далеки от сферы приорите¬ 
тов. Варианты рассматриваются. На¬ 
пример — разовые вложения накле¬ 
ек, открыток или других материалов 
на конкретную интересную для вас 
тему — например, к выходу вашей 
любимой игры. Так, навскидку. Дру¬ 
гие предложения тоже принимаются. 

Постер с «бета-тестерами» тоже 
подлежит обсуждению. Конечно, ил¬ 
люстрацию из рассказа на постер не 
поставишь — надо специально зака¬ 
зывать художнику большую карти¬ 
ну. Если эта мысль рождает у вас одо¬ 
брение, можем задуматься и том, что¬ 
бы выпустить такой постер к Новому 
году, — может, даже с календарем. 
Обсуждаемо. Время для размышле¬ 
ния пока есть, хотя не так чтоб много. 
Кстати, как раз к тому моменту «тесте¬ 
рам» сравняется ровно два года. 

❖ ❖ ❖ 

Кстати, насчет обратной свя¬ 
зи. Пришел к нам вчера читатель 
на фокус-группу, Андрей, — от¬ 
ветственно так пришел, заранее. 
Его в комнату переговоров, как 
водится, проводили, свежий жур¬ 
нал выдали — сейчас все будет. Я 
влетаю — сдача номера же, бе¬ 
жишь на сто сторон сразу — а он 
сидит такой радостный, прямо 
светится: за те пять минут, что 
мы его без присмотра оставили, 
он успел обнаружить себя в по¬ 
следнем номере главным победи¬ 
телем «Знаете ли Вы, что...» 

А вы говорите — случайнос¬ 
ти. Какие случайности при та¬ 
кой жизни? В общем, большого 
вам и неизбежного счастья — ну 
и лета отличного, особенно тем, 
кто еще не отдыхал. 

















дмШШШІ 

По горизонтали: 

2. Антоним обороны 7. Расхитительница гробниц 8. Рабочий зергов, способный мутировать в постройки 13. «Океанский вид» 15. Одна из рас 
ТНе Еігіег $сгоІІ$ 16. Глава наемников, защищающих двор Онара от ополчения 19. Лидер, ведущий за собой армию 21. Плато рядом с деревней Хла 
Оуд 22. Обитатель лабиринта 25. Лесная разбойница из ЗеКІегз 26. Главный соперник и бывший друг Томми Версетти 27. Вторая форма обсидиа¬ 
новой статуи 28. Его роль сыграл в фильме и озвучил в игре Вин Дизель 29. Повелитель Шестого Дома 31. Королевство из Рипдеоп* & Огадоп$ 32. 
Убийство одного противника в сіеаіНтаІсН 34. Место хранения трупов у фракции Пыльных 37. Видовая принадлежность подрывника из ѴѴагсгаГі 39. 
Боец Колизея 41. Последний выживший двемер 42. Он знает 7 видов единоборств, умеет летать и замедлять время. 


ИГОРЬ (С0$Н Л ) И ЕГОР: 


По вертикали: 

1. Ее голова — первый трофей в РаЫе 3. Поражение противника в борьбе 4. Особый вид гильдии, часто носящий религиозный характер 5. Дей¬ 
ствие этого квеста разворачивается на острове Релто 6. Предводитель орков, сын Дуротана 9. Европейский город, давший имя популярной страте¬ 
гии 10. Отец принца и впоследствии короля Артеса 11. Братство, символом которого является скорпион 12. Один из видов робототехники землян, 
поражающий наземные и воздушные цели 14. Создатель Корпрусария 16. Главный редактор любимого журнала 17. Организация, символом кото¬ 
рой является орел 18. Ночной клуб в Ѵісе Сііу 20. Мощный вид оружия, работающий на топливе 21. Боевой вертолет из С&С 22. Любовь Макса Пэй¬ 
на 23. Без этого здания не появится мини-карта в С&С 24. Родина протоссов 27. Один из ресурсов в «Героях» 30. Название третьей части извест¬ 
ного шутера 33. Бородатый карлик 34. Один из районов Калимдора 35. Ролевая игра о противостоянии магии и технологии 36. Бог, покровитель 
магов огня 38. Марка самолета и военный симулятор 40. Один из кланов Рагкап 2. 
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РИЧАРД ПСМИТ 



Всем привет! 

В этом номере мы подводим 
итоги боевой викторины из июнь¬ 
ского номера, составленной для 
Клуба Домингесом в июньском 
номере. Настала пора озвучить 
ответы и назвать победителей. 

1. Автор сценария этой игры 
подарил главному герою свою 
внешность. Назовите имя челове¬ 
ка, придумавшего фамилию ге¬ 
роя. (Осей Турпинем) 

2. Эти девы реяли на крылатых 
конях над полем битвы, выбирая 
самых храбрых воинов , чтобы за¬ 
брать их после их смерти в небес¬ 
ный чертог. Назовите фирму, вы¬ 
пустившую боевик, в котором та¬ 
кая дева сама несет смерть, а не¬ 
бесный чертог — это средоточие 
зла. (Кетегіу Епіегіаіптепі) 

3. Люди против людей — это 
привычная ситуация. А вот в этой 
игре противостоят друг другу два 
суперкомпьютера, а люди — лишь 
исполнители их воли. Назовите 
имя главного злодея и предателя. 
(Антон Колл) 

4. В какой игре можно встретить 
террористов, облаченных в голо- 
графические костюмы-хамелеоны? 

(СТ Зресіаі Рогсе*: №те$і$ Бігіке) 




5. Иногда у боевого вертолета 
есть ахиллесова пята — малень¬ 
кая крышка на двигателе. Как зо¬ 
вут героя, который воспользовал¬ 
ся этой оплошностью авиакон¬ 
структоров? (Джон Маллинз) 

6. Назовите игру, в которой 
ваш порядковый номер означает 
«командир отряда», а ваш шеф — 
однофамилец известного писате- 
ля-фантаста. (КаіпЬоѵѵ $іх) 

7. Руский спецназовец Генна¬ 
дий, прошедший Афганистан и 
служивший в группе «Альфа» — 
однофамилец писателя и актера, 
которого зовут Леонид. Назовите 
производителя игры, в которой 
фигурирует этот персонаж. (Кегі 
$1огт ЕпіеПаіптеп!) 

8. Иногда первая встреча с 
главным злодеем происходит и в 
середине игры. Но в данном слу¬ 
чае она привела к непоправимым 
изменениям главного героя. На¬ 


зовите животное, являющееся 
символом подразделения, в кото¬ 
ром служит главный 
герой. (Носорог) 

9. Сколько пат 
ронов будет в 
вашем дробо¬ 
вике к тому 
моменту, ког¬ 
да ваши 
гвозди 
станут са¬ 
монаводя¬ 
щи м и с я ? 

(Ю) 

10. На 
первый взгляд 
ваши враги — 
нормальные 
люди. Но ес¬ 
ли присмот¬ 
реться к их 
затылкам, 
сразу видно 
отличие. А во¬ 
прос будет та¬ 


ким — на кого похожи враги, не¬ 
похожие на людей? (на пауков) 

11. В этой игре грот спрятан 
под водопадом. И туда на 
до прийти с ранцевым 
ядерным зарядом. На¬ 
зовите фирму — про¬ 
изводителя этой игры. 

(65С Сате Юогісі) 

12. Противотан¬ 
ковые ежи могут 
иногда сослужить 
своим хозяевам 
плохую службу. 

Назовите мест¬ 
ность, где произошло это иг¬ 
ровое событие. (Омаха Бич) 

13. Согласитесь, нечасто 
приходится вести последний бой 
внутри головы статуи. Как звали 
диктатора, которого изобража¬ 
ла эта статуя? (Виктор Сопот) 

14. Если вам приходи 
лось с оружием в руках бо¬ 


роться за права марсиан¬ 
ских шахтеров, то вы наверняка 
вспомните название корпорации- 
эксплуататора. (Шіог) 

15. В этой игре три быстрых 
убийства ножом поощряются 
увеличением здоровья. А как 
звали спутницу главного 
героя? (Анна) 

16. Назо¬ 
вите имя уче¬ 
ного, благода¬ 
ря которому 
главный герой 
боевика получил 
способность к созда¬ 
нию вокруг себя «вре¬ 
менного щита», (доктор 
Эрнст Шеффер) 

17. В однопользователь¬ 
ском варианте этой игры нам 
ни за что не удастся поплавать 
на подводной лодке, а вот в 
сетевом — пожалуйста. 
О какой игре идет речь? 
(ВаШеАеШ 1942) 


18 .Какие грана¬ 
ты, кроме осколочных, могут быть 
у снайпера в мультиплеере Эоіпі 
Орегаііопз: ТурНооп Кізіпд? (ни 

какие) 

19. Эта игра поступила в офи¬ 
циальную продажу в один день с 
выходом в прокат одноименного 
фильма. Назовите автора новел¬ 
лы, по которой было сделано и то, 
и другое? (Тот Сіапсу 

20. Назовите игру, которая 
считается основоположником 
БІеаИН-асІіоп. (МеЫ Сеаг) 

А что с победителями? Первое 
место занял совсем неожиданный 
читатель — Николай Еремин, уже 
становившийся победителем в 
наших конкурсах, но первый раз 
принявший участие в викторине 
Клубной странице. Поздравляем 
и приветствуем пополнение ли¬ 
дерских рядов, а в редакции вас 
ждет Тііап 0ие$1. А теперь — к 
новым вопросам. 


ПОТЕРЯННОЕ ПИСЬМО 


В нашу редакцию пришло не¬ 
сколько писем, адресованных от 
одних игровых персонажей дру¬ 
гим. К сожалению, игровые герои 
не очень хорошо знакомы с прави¬ 
лами почты, и потому не заполни¬ 
ли пункт «Кому», а адрес описали, 
как умели. Ваша задача — доста¬ 
вить письма по назначению, то 
есть назвать адресата и игру. 

1. Дворец Ике-бааны, экс- 
чемпионские апартаменты. 

2. В любой серебряный город, 
Первому... ох, простите, он велел 
так себя не называть. 

3. Адская Бездна, бесенку- 
кузнецу. 

4. Маленькая Гавана, кафе 
«Робина». 

5. Старому рогатому мерзавцу, 
проживающему на ветке в не¬ 


скольких милях от земли. 

6. Континентия, самый боль¬ 
шой дворец, самая главная ком¬ 
ната. 

7. От Шпильбурга полмили на 
запад, до гоблинской полянки, 
там направо. Самоцвет на место 
марки не приклеился, я его в кон¬ 
верт вложил. 


ЧТО СКАЗАЛ ПОКОЙНИК 


Перед вами — фразы, кото¬ 
рые могли бы стать последними 
для того или иного игрового пер¬ 
сонажа (а может, и стали). Вам 
нужно назвать игру, из которой 
персонаж родом. 

1. Да, я могу строить и еще 
быстрее, если это требуется ве¬ 
ликому Хаосу! 

2. Пусть жарит собственных 


кобольдов сколько влезет — все 
равно они уже умерли! 

3. Ну вот, я научился воровать 
и подрос за это в уровнях — 
можно и выйти из города! 

4. Ура, я убил подлого тукана! 
Его три пушки больше не выстре¬ 
лят! 

5. А разве красные биомеха- 
ноиды чем-нибудь отличаются от 
синих? 

6. Еще немного — и мы с Фэй 
вернем похищенную голову. Уже 
знаю, на что потрачу награду. 

7. Я развернусь к коту задом, 
а Паладин меня прикроет. 

8. Девочки не помешают — 
они не против, чтобы я убил 
Чарли. 

9. Рано или поздно я расстре¬ 
ляю шакалам их щиты! 

10. Прощай, колдунья, больше 
ты не повредишь Лит Миатар! 


АНАГРАММЫ 


Тема очередной серии анаг 
рамм — старый добрый ЗіагсгаП. 

1. ТеггаЫ 

2. АіЬгіеГ 

3. Сгееп ѴаддіеЬіп 

4. Егапііпе Ресі$е1 

5. Меаге Біиді 

6. Сіагпеі 5ѵа$ 

7. 5реѵѵ ѵеЬостак 

8. ІІгосает ТеЬгозі 

9. Ме$$итиг Тапдаіис 

10. $ріпа Ко$$е1а 


Свои ответы присылайте на 
электронный адрес диігфікі.ги. 
Победители, как и полагается во 
всех уважающих себя викторинах, 
не останутся безнаказанными. До 
встречи через месяц! 

ЛКИ 
































ѴѴогШ оі ШагсгаП 


На далеком, далеком Гульче 


(ПЬЕСА В МЫСЛЕФОРМАХІ 

1 мин. до начала сражения 



Первый Паладин (мечта¬ 
тельно): Ой, какая к нам эльфи- 
ечка-друидочка прогрузилась... 

Маг: Тэк-с, еще один халявщик 
с синим баром, сейчас воды нач¬ 
нет просить. Ну и где хоть один 
воин!? 

Второй Паладин: Я — воин 
света. Моя жизнь — мой путь. 
Мой путь — дорога к героической 
смерти. 

Охотник: Опять, зараза, жрать 
хочет... и ведь, кроме рыбы и мя¬ 
са, ничего не жрет! Ох, убьют тебя, 
Мурзик, убьют опять, а покормить 
нечем. 

Мурзик (жалобно): Мяу! 

Друид (прогрузившись): Итак, 
что мы имеем? Две консервные 
банки, автомат с газировкой,... ой 
какая киса! 

30 сек. до начала сражения 

Друид (задумчивая погляды¬ 
вая на мага): А ведь не даст воды, 
чувствую сердцем — не даст... 

Маг (отстраненно разгляды¬ 
вая решетку): И ведь не дам. 

Второй Паладин: Моя сила в 
правде. Мой меч — вершитель 
правосудия. Моя длань — ... хм, 
что там про длань-то было напи¬ 
сано!? 

Первый Паладин: Не даст. Эх, 
не даст... 

Друид (разглядывая скром¬ 
ный меч паладина): Конечно, не 
дам. 

Флаг (нервничая): Как пить 
дать — разбегутся навстречу славе. 
Ни один в обороне не останется! Ох, 
унесут меня бедного, унесут... 

Охотник: Два генерала, чем¬ 
пионы, мама моя родная. Точно — 
убьют. 


Воин: А что уже все нача¬ 
лось уже!? 

Вор: Естественно, счет-то 
какой? 

Решетка (радостно): Ну 
что, заждались, миленькие? Ну 
бегите же, бегите! 

Первый Паладин: Чур, я 
первый! 

Второй Паладин: Чур, я 
первый! 

Охотник: А что — у вас есть 
Азрес* о? СЬееіаЬ, ламеры? 

Маг (надевая сапоги): А 
что — у тебя есть Вііпк, зоофил? 

Друид: А мы пойдем на север, 
а мы пойдем на север. 

Флаг (обреченно): Я так и 
знал! Все ушли. Я один, я всегда 
один. 

Решетка (жизнерадостно): 
Ну я-то всегда с тобой! 

Флаг (меланхолично): Если 
бы этот металлолом еще умел за¬ 
крываться... 

Силы Альянса и Орды столк¬ 
нулись. 

Маг: Ну иди ко мне, малень¬ 
кий! Хочешь травку пощипать? 

Воин (от всей души): Размах¬ 
нись, моя дубина! 

Первый Паладин: А та а н де¬ 
дочка, в принципе, тоже ничего... 

Орда (хором): Нам не страшен 
паладин, нас пятнадцать — он 
один! 

Второй Паладин: Прах к пра¬ 
ху, пыль к пыли! Тленные кости к 
святому огню! 

Орда (хором): Нам не страшен 
паладин, нас двенадцать — он 
один! 


Охотник: Господи, что тво- 
рится-то, что творится... Нет, 
Мурзик, нам с тобой здесь не 
место. 

Друид (пробегая по краю): 
Хе-хе, пока эти балбесы колошма¬ 
тят друг дружку... 

Гепард: Ну и куда двигать но¬ 
ги? А-аа, ну да... куда же еще... 

Орда (хором): Нам не страшен 
паладин, восемь нас — а он один! 

Маг (в упоении): А знаешь ли 
ты, дружок, что такое настоящий 
огненный маг!? Это когда ... Херо 
шарм... Тоеп... Пом ... и, хе-хе, 
лиробласт! 

Сержантская серьга (зачи¬ 
тывает с инструкции): КеГІесІз 
Гіге $реІІ5 Ьаск а* іНеіг сазіег. 

Дух на кладбище (разгляды¬ 
вая мага): Хм... а что это ты такой 
подгорелый... и с корочкой? 

Второй Паладин: Нет, весь я 
не умру, душа в заветной лире 
мой прах переживет! 

Орда (хором): Нам не страшен 
паладин, нас четыре — он один! 

Первый Паладин: Ну вот, за 
меня принялись, противные. Где 
там мой любимый макрос? 

Паладинский щит: Тут! 

Дезертирская кошка: Тут! 

Первый Паладин: Ой!!! 

А тем временем на ордын¬ 
ской базе 



Друидская кошка (в расслаб¬ 
ленных чувствах): Ах как я люб¬ 
лю гулять по крышам! Как это все 
напоминает Париж. 

Крыша: Только котов нам 
здесь недоставало. Эй, охранни¬ 
ки, вы что там, заснули, что ли? 

Орда, охраняющая флаг: Ти¬ 
шина, кругом ни звука, бла-го- 
дать... 

Друидская кошка (из невиди¬ 
мости): ...где-то рядом ходит 
кошка — не-ви-дать! 

Друид: Хватит, киса, погуляла. 
Господи, ну и мерзкие рожи. Сей¬ 
час лапать начнут. 

Слышится трубный глас, 
возвещающий о захвате ордын¬ 
ского флага 

Орда, охранявшая флаг: Стой, 
куда! Хватай, беги, бей, хватай! 

Медведь: Ну вот так всегда, 
как по крышам — то кошка, как 
люли огребать — то медведь! 

Ордынский флаг: Ну ничего 
себе... была такая девочка, стала 
такая дура! 

Сапожки в тоннеле: Ох, не 

нравится мне этот топот... 

Медведь (подхватывая са¬ 
пожки): Ну хоть тут пофартило! 

Свет в конце тоннеля (раз¬ 
глядывая несущегося медведя): 
Кишка — он и есть кишка. А уж 
как это мохнатое и коричневое 
называть, спрашивается? 

Гепард: А ну посторонись, ко¬ 
сматый, кончилось твое время — 
пришло мое! 

Ордынский флаг (удобно ус¬ 
троившись на спине гепарда): 
Погоня, погоня, погоня, погоня в 
горячей кро-ви! 

Тем временем на поле брани 

Вор: На тебе! На! Ого, за меня 
принялись... Так, пора в стеле 
сваливать. 

Стеле: Ш-шшш... 

Охотничья метка: Ага, щас! 

Вор (в ужасе): Срочно куплю 
метковыводитель, предложения в 
приват! 
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Дух на кладбище (разгляды¬ 
вая вора): Хм... а что это ты такой 
растерзанный из себя?.. 

Второй Паладин: Путь к 
смерти есть путь славы. Слава 
есть бессмертие. Бессмертие — 
это... хм, что бы это могло быть? 

Орда (дуэтом): Нам не страшен 
паладин, двое нас — а он один! 

Воин: Дай мне ударить! Дай 
мне ударить! 

Экзекьют: По постановлению 
Штормвиндского трибунала, не¬ 
жить, именуемая... 

Охотник (из-за кустов): Ну 
вот, Мурзик, кажется, пришло на¬ 
ше время. Фас! 

Мурзик: Какой «фас»!? Ты по- 
жрать-то дал? 

Маг (доставая перышко): Оп¬ 
ределенно, я — ужас, летящий на 
крыльях ночи! 

Орда (соло): Нам не страшен 
паладин, он — один и я ... Ой! 


В штабе Альянса 


Решетка: Чу! Слышен пушек 
гром! 

Флаг Альянса: Они идут, они 
идут! Спасите, помогите! 

Топот в тоннеле: Ты-гы-дым, 
ты-гы-дым... 

Друид: Посторонись, кошка, 
пришло время ножками топать! 

Удар копытом: Стоять — я 
сказал! 

Страх: Всем бояться! 

Друид: Ой, боюсь, боюсь... 

Сержатская серьга: А я на 
перезарядке. 

Облом: Конец страху. 

Ордынский чернокнижник: А 
у меня второй есть! 

Резист: А третий? 

Ордынский чернокнижник: 
Щас посмотрим... 

Оиі о}Рапде: А друль уже сбе¬ 
жал тем временем. 

Флаг Альянса: Господи, они 
все ближе и ближе! 

Друид: Сапожки, где сапожки, 
черт возьми!? 

Сапожки: Еще три минутки по¬ 
терпи, и появимся... Беги лучше 
направо. 


Решетка: Только меня не сне¬ 
сите, пожалуйста. 

Флаг Альянса: Они все ближе, 
ближе... 

Ордынский флаг (в чув¬ 
ствах): Вася! Родной братик! Уз¬ 
наешь брата Колю? 

Флаг Альянса (прозревая): 
Узнаю! Узнаю брата Колю! 


Слышен торжественный 
звук фанфар. Счет 1:0. 


Друид (вытирая пот): Ну 
все... делайте со мной теперь все 
что хотите... 

Злобная Орда: Ну держитесь, 
девушка! 

Дух на кладбище (разгляды¬ 
вая друида): Хм... а что это ты та¬ 
кая... 

Друид (хмуро): Заткнись, ста¬ 
рый пень. Мне еще два флага та¬ 
щить. Выпить есть чего? 

(Занавес) 


На далеком, далеком Басине.. 


Ордынский генерал медленно 
вертел в руках планшет со страте¬ 
гической картой Басина. Перед 
ним навытяжку стоял его тролль- 
адъютант. 

— Мой генерал, все идет со¬ 
гласно расписанию. Основные си¬ 
лы выдвинулись к кузне и завяза¬ 
ли встречный бой с силами Аль¬ 
янса. Шахта и лесопилка успешно 
захвачены нашими патрулями. В 
район конюшен направлен ди¬ 
версионный отряд из двух воров, 
оснащенный всеми новинками 
современной инженерии. 

— Отлично, адъютант, отлич¬ 
но. Все идет по плану. 


Генерал с прищуром поглядел 
на троллью рожу своего подчи¬ 
ненного. 


— Адъютант, ну ты мне ска¬ 
жи — как можно жить с такой ха¬ 
рей? Ты хоть раз сам себя видел? 

— Никак нет-с! Играю от пер¬ 
вого лица! 



— От первого? Ну это правиль¬ 
но... Тэк-с... какие там новости? 
Что там с кузней, конюшнями? 

— Никаких новостей, сэр! 

— Конюшни, конюшни... — с 
этими словами генерал повертел 
медаль на своей груди «За взятие 
конюшен», — знаешь ли ты, ми¬ 
лый мой, что сам вождь Пицкер 
вручил мне эту медаль после оже¬ 
сточенного боя? 

— Неужели сам великий Ли¬ 


кер, сэр! 


— Это для вас он Пикер, а для 
нас, друзей, он... 

• — Мой генерал, депеша! 

— Читай. 

— «Захвачены ближайшие 
подступы к кузне, ведется зачист¬ 
ка орешников от вражеских свя¬ 
щенников...» 

— Какие священники, какие 
орешники — мне кузнец нужен. 
Тьфу, кузница. Чем они там занима¬ 
ются!? Разжалую всех к едрене фе¬ 
не, на ферме сгною! Ферма... да..., 
я ведь с фермы начинал, не то что 
нынешняя молодежь, которая сразу 
на кузню просит назначения. Пиц¬ 
кер в первый день лично поставил 
меня на этот пост, велев ни на се¬ 
кунду не спускать глаз с флага. Так 
два года и сторожил. Ни одна соба¬ 
ка подползти не могла! 


Скупая слеза показалась на 
зеленой щеке. Идиллию прервал 
вестовой. 


— Сэр, разрешите доложить! 
Альянс захватил лесопилку! 

— Чего? Как? Почему охран¬ 
ники прозевали!? 

— Шамана сосиской отвлекли, 
андед на тело молодой эльфийки 
клюнул. 

— Кретины! Балбесы! Сосис¬ 
ки им, эльфиек им подавай. Ни на 
что не годны, ни на что... Где те¬ 
перь сил взять, чтобы лесопилку 
отбить? Что там с кузней? 

— По донесению закончена 
очистка кустов, приступили к от¬ 
сечению подкреплений врага. 
Взять флаг не удается из-за силь¬ 
ного обстрела из-за бугра. 

— А они как думали? Что им 
кузницу на блюдечке подадут? 
Что там с нашей диверсионной 
группой на конюшнях? 

— Воры ушли в стеле, больше 
их никто не видел. 

— Пошлите чернокнижника с 
сыскной собакой, пусть отыщет их 
и переправит на лесопилку. Черт 
с этими конюшнями. 

— А может, сразу на шахту, 

сэр? 

— А шахта-то причем? 

— Отсеченные от кузницы си¬ 
лы врага сильно давят на шахту. 
Наши там просят помощи. 

— Адъютант, ну чем я им по¬ 
могу, сам подумай? Тебя, что ли, 
послать? А толку? Передай при¬ 
каз — держаться до последнего! 


Динамит, шапки, бутылки — все 
пускать в ход. Что там с кузней? 

— Ситуация остается неопре¬ 
деленной, сэр. 


В этот момент в комнату вва¬ 
лился изрубленный центурион. 


— Кузница пала! Врагу уда¬ 
лось одолеть нас, сэр! 

— Что!? Как!? Проклятье... 
Чем занимались ваши воины, цен¬ 
турион? 

— Сражались! 

— Чернокнижники? 

— Сражались! 

— Священники? 

— Сражались! 

— Шаманы? 

— Шаманили! 

— Это как!? 

— Разрешите показать, сэр?.. 

— Иди к черту. Ну а охотни¬ 
ки? Охотились? 

— Никак нет! Охотники тэй- 
мили. 

— Кого!? Альянсовских друи¬ 
дов, что ли? 

— Никак нет. Лэди и Люси! 

— Это собачку и кошечку, что 
ли? Ну и как затэймили ? 

— Никак нет. Не поддаются 
дрессировке. Так и бегают по кру¬ 
гу как заводные. 

— Н-да... в мое время тоже 
так никто и не затэймил их. 


Генерал хмуро глядел на пере¬ 
вязывающегося центуриона. 


— Кстати, а что там у нас с 
шахтой, адъютант? Впрочем, не 
надо, вижу сам... — мимо окна 
скорбной цепочкой проходили 
недавно воскресшие ордынские 
бойцы, — нет у нас больше шах¬ 
ты. И кузницы нет. И лесопилки. 

— Так точно, сэр! Разведчики 
доносят, что никаких признаков 
наших воров, ушедших в стеле, на 
карте обнаружить не удалось. 

— Ясно. Будем считать их 
пропавшими без вести. Имена их, 
конечно, бессмертны, а вот под¬ 
виг их неизвестен. Осталась у нас 
в руках лишь ферма. 


Выдвинув ящик стола, генерал 
мельком оглядел кучку медалей 
«За оборону фермы», было их ни¬ 
как не менее 40 штук. 


— Слушать мой приказ! Всем 
занять круговую оборону вокруг 
фермы! Поставить сторожевые то¬ 
темы и натянуть ледяные ловушки, 
чернокнижникам спустить собак и 
включить антистелс. Изменников 
и попавших под контроль карать 
на месте. Отбиваться до последней 
гранаты. И помните, друзья, — на¬ 
ше дело правое, мы победим. Не в 
этот раз, ну так в следующий. 


А на горизонте уже показа¬ 
лись длинные эльфийские уши... 
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УКАЗАТЕЛ Ь СТАТЕЙ 


► 


Указатель лучших игр 

в нашем журнале за ннспедниО год 



У важаемые читатели! По вашей просьбе мы продолжаем публикацию справочной 
таблицы по всем нашим руководствам, прохождениям и советам. На нашем диске в 
разделе «О компакте» вы можете найти полную таблицу с января 2003 года с 
указанием авторов статей и тем всех «Советов мастеров», а здесь представлены материалы 
за последний год. 


В этой таблице «Р» означает, что, раскрыв журнал, вы найдете статью в разделе 
«Рецензии», «КП» — «Крупным планом», «РП» — «Руководства и прохождения», «СМ» — 
«Советы мастеров», «ВМ» — «Виртуальные миры», «ЛД» — «Лучшие дополнения», «ДК» — 
«Дуэльный Клуб», «ЗС» — «В зале суда», а «СЭ» — что статья находится на компакт-диске. 
Если вы пропустили нужный номер, его легко приобрести на нашем сайте жѵго.ікі.ги. 


1 ИГРА 

ПУБЛИКАЦИИ 

1 ИГРА ПУБЛИКАЦИИ 

1 ИГРА 

ПУБЛИКАЦИИ 

2006 ПРАЮоКй Сир 

07.2006 Р 

Негое$ оР МідЬь & Мадіс II 

09.2005 ДК 

ТЪе Іогй оР ЬНе Кіпд*: ТНе Ваььіе Рек Мійейе ЕаПИ 

04.2006 СМ 

25 (о и<е 

04.2006Р 

Негоеъ оР МідНь & Мадіс V 

07.2006 Р. КП ДК 


ТНе Моѵіе* 

02.2006 Р. КП. 03.2006 СМ 
04.2006 СМ 

АсЬ о* Юаг: НідН Тгеаъол 

06.2006 ЛД 

Ісе Аде 2: ТНе МеШкжл 

06.2006 Р 

АдаЬПа Оігі*ьіе: Апй ТЬеп ТЬете Юге Ноле 

04.2006 Р. КП 

Кіпд* ВоипЬу 

04.2006 СХ 

ТНе КедітепЬ 

05.2006 Р 

ЬАОА Касіпд СіиЬ 

05.2006 Р 

ТНе Біт* 2: Орел Рог Ви*іпе*5 

05.2006 ЛД 

Аде оі Етріге* 3 

12.2005 Р. КП 

Іага Стой ТотЬ КаіЙег: іедепй 

06.2006 Р, КП 

ТНе ЮНііе СНатЬег 

10.2005 РП 

Аде о* Юопйегу БНайоѵѵ Мадіс 

10.2005 ДК. 02.2006 СМ 

Іедеойо* ТНе ТНгее Ми$кеьеег* 

05.2006 Р 

Тот СІапсуЧ СНоЯ Кесоп: Айѵапсей ЮаЖдНЬег 

07.2006 Р. КП 

А*ЬгаІ Ма*1ег* 

04.2006 КП 06.2006 СМ. 
07.2006 СМ 

Ііпеаде 2 

09.2005 ВМ 12.2005 ВМ 
01.2006 ВМ 07.2006 ВМ 

Тот Сіал*/* КаіпЬоѵѵ Біх: Ьоскйоѵѵп 

05.2006 Р 

ВагйЧ Таіе 

08.2005 РП. 09.2005 РП, 
10.2005 СМ 

Тгасктапіа 5ипгі*е 

11.2005 СМ 

Ііпеаде 2. БНіЦіел КптдКЬ — Страж тьмы 

11.2005 ВМ 

ІІРО: Воімеідие 

02.2006 Р. КП. 04.2006 СМ 

ВзЬбе Рог ЮклоЬЬ 

04.2006 КП 

Мадіс: ТНе СаіНелпд 

оз. 2 ооб а 

Ѵісіогіа 

10.2005 СМ 

ВаШе оР іЬе Виіде: 1944 — Арденны 

10.2005 РП 

МаіеЯу: ТНе ИоПНет Ехрапъіол 

03.2006 ДК 

Юаг оп Тегтог 

07.2006 Р 

ВаЬШеРіеІй 2 

09.2005 Р, РП 

Маге ЕскоЧ СеШ'пд ІІр: Сопьетъ ІІпйег Рге**иге 

05.2006 Р. КП 

ЮагсгаРь III: ТНе Ргогеп ТНгопе 

11.2005 СМ. 01.2006 СМ 

02.2006 СМ. 03.2006 СМ 

04.2006 СМ. 06.2006 СМ 

06.2006 ДК. 07.2006 СМ 

Віаск & ЮНіЬе 2 

12.2005 Р. КП 

Маъъіѵе А&ъаиіЬ: Расцвет Лиги 

09.2005 СМ 

ВЬачАе & 5*огй 2: АпсіепЬ Іедепй 

06.2006 Р 

Ма*Ьег оР Огіоп 2 

11.2005 ДК 

МісгоъоРЬ РІідНі БітиІаЬог 2004: СелЬшу оР НідНь 

11.2005 СМ 05.2006 СМ 

ЮагстаРЬ III: ТНе Ргогеп ТНгопе ОоіА 

09.2005 СМ 

ВІооЙКаупе 2 

10.2005 Р. РП 

Му*Ь V. ЕпйоРАде* 

12.2005 Р. КП 

ЮагНаттег 40000: Озлп оР Юаг 

08.2005 СМ 09.2005 СМ 

10.2005 СМ 11.2005 СМ 

ВгоЬНег* іп Апп 5: Еатей іп 8кюй 

01.2006 ЛД 

МеіаІНеагі: Восстание репликантов 

09.2005 Р. РП 

СаЬеІз * ОиЬйоос АйѵеоЬигк 2006 

06.2006 Р 

ЮагНаттег 40000: 

І)аѵѵп оР ѴѴаг — Юіпьег АиацИ 

12.2005 ЛД СМ 01.2006 СМ 
02.2006 СМ 03.2006 СМ, 

05.2006 СМ 

N 

09.2005 СМ 

Саіі Ы СьНиІНи: Оагк Сотегъ о? ЬНе Еагбг 

05.2006 Р, 06.2006 КП 

Иеей Рог Бреей Упйегдгоопй 2 

08.2005 СМ 

СаЦоР0иЬу2 

01.2006 Р. КП 

ѴѴіпЬег СНаИепде 

05.2006 Р 

Чеей Рог Бреей: Моя ЮапЬей 

02.2006 Р. 03.2006 КП 

СЬатріопіЬір Маладег 2006 

07.2006 Р 

ЮігагйтуѴПІ 

02.2006 СМ 

Ией го 

04.2006 Р 

Сіѵііімбоп IV 

05.2006 СМ 

Юогій оР ЮагсгаРЬ 

08.2005 ВМ 2 статьи, 09.2005 

ВМ 10.2005 ВМ 12.2005 ВМ. 
01.2006 ВМ 02.2006 ВМ 03.2006 
ВМ 04.2006 ВМ 05.2006 ВМ - 2 
статьи, 06.2006 ВМ-2 аагьи 

Кеѵегѵеітег НідНй 

10.2005 СМ 11.2005 СМ 

12.2005 СМ 01.2006 СМ 
02.2006 СМ 03-2006 СМ 

Сойепате: Рапгег*. РЛаъе Тѵю 

01.2006 КП 

Сой Юаг: Остаться в живых 

01.2006 Р, КП 

НеѵепьіпЬе* МідНЬ*: Согшугеап ЫідНЬ* 

11.2005 ЛД 

Соттапй & Сопциег: бепегэі* — 2его Ноиг 

07.2006 СМ 

Юогт* 4: МауНет 

04.2006 ДК 

МН106 

03.2006 Р. КП 

Соттапй & Сопциег: ТіЬелап 5ип 

08.2005 ДК 

Х-Меп Ьедепй* 2 

-.2.2005 Р. КП 

МіЬіпі: Ме**епдег оР ЬНе Сой* 

09.2005 Р. РП 

СоттапЙоѵ Бьгіке Рогсе 

05.2006 Р. КП 

Агенты 008: Мест* Скарабеи 

02.2006 КП 

Ода те 

10.2005 ВМ 03.2006 ВМ 
05.2006 ВМ 

Атака брака (КеРиге) 

06.2006 Р 

Сопйетпей: Сгітіпаі Огідіп* 

07.2006 Р, КП 

Блицкриг 2 

12.2005 Р. КП. 05.2006 СМ 
07.2006 СМ 

СоипЬег-Ббіке: Боинге 

11.2005 СМ 

ОпітиіНа 3 

03.2006 Р, КП 

СшНйау 

05.2006 КП 

Рагкап 2 

08.2005 РП 

Бригада Е5: Новый альянс 

10.2005 Р.РП 11.2005 РП. СМ 

С$І: 3 Оітепъіоп* оР Мцгйег 

06.2006 Р 

И?Ьег Заск*оп‘* Кіпд Копд — ТНе ОРРісіаІ Сате оР 
ЬНе Моѵіе 

02.2006 Р, КП 

Бумер 2 

05.2006 Р 

Оаетопіса 

11.2005 Р.РП 

В шяу врага: Диверсанты 

11.2005 ЛД 

Ргіпсе оР Р^г*іа: ТНе Тию ТНгопе* 

03.2006 Р. КП 

Восточный фронт: неизвестная война 

02.2006 Р, КП 

Оау оР ЭеРеаЬ: Бошсе 

12.2005 ДК 

Р*усНопаиЬ$ 

08.2005 РП 

Герои Малыримии. Затерянный иир иагии 

05.2006 Р. КП 

Оіъсіріеъ 2: Ріъе оР Еіѵе* 

09.2005 СМ 11.2005 СМ 

0иаке4 

01.2006 X КП 

Деииурги 2 

01.2006 ДК 

ОгздотНагй 

12.2005 Р, КП 

КаЬ НопЬег 

05.2006 Р 

Демиурги 2: дуальный сервер 

09.2005 СМ 10.2005 СМ 11.2005 
СМ 12.2005 СМ 01.2006 СМ 
02.2006 СМ 03.2006 СМ 

ОгеатРаІІ: ТНе Іоодеъі Зоотеу 

07.2006 Р, КП 

КеЯлсЬей Агеа 

08.2005 РП 

Оцпдеоп Кеерег 2 

02.2006 ДК 

КНе оі N 3600 *: КНе оР Іедепй* 

07.2006 Р. КП 

День Победы II 

05.2006 СМ 

Оипдеоп Іогй* 

08.2005 РП 

Кі$іпд Кіпдйот* 

09.2005 Р. РП 

Дом 2. Папарацци 

06.2006 Р 

Оипдеоп Біеде 2 

10.2005 Р.РП 11.2005 РП. СМ 

Коте: ТоЬаІ Юаг — ВагЬагіал ІпѵаЯол 

12.2005 ЛД 02.2006 СМ. 
03.2006 СМ 04.2006 СМ 

Жесть 

06.2006 Р 

ЕагЬЬ 2160 

10.2005 Р, 10.2005 РП 

Звездное наследие 

04.2006 КП 

Басгей: Упйепжхй 

04.2006 ЛД 

Етегдеосу4 

07.2006 Р 

Звездные волки 2 

07.2006 Р. КП 

БсгаЬсНе5 

06.2006 Р, КП 

ЕЬгот — ТНе А*ЬгаІ Е**еясе 

06.2006 Р 

Звери: на тропе войны 

05.2006 Р. КП 

Белой* Бат 2 

01.2006 Р. КП 

Еѵе Опііпе 

01.2006 ВМ 03.2006 ВМ 
04.2006 ВМ 

Золотом Теленок 

05.2006 Р 

БНаПегей ІІпюп 

01.2006 Р. КП 

Истории виртуальных миров 

04.2006 ВМ 

ЕѵоІиЬіоп СТ 

07.2006 Р 

БЙ МеіегЧ СіѵНігабоп IV 

01.2006 Р. КН 02.2006 

СМ 04.2006 СМ 

Казаки 2: Наполеоновские войны 

11.2005 СМ 

Ех МэсНіпа 

03.2006 Р. КП 

Карибе кий кризис 

09.2005 СМ 

Бііель Нипіег ІП 

08.2005 СМ 

Р.ЕАК. 

12.2005 Р, КП 01.2006 СМ 

Карибе кий кризис: Ледниковый поход 

10.2005 ЛД 

БіМ ЕрНойе*: Етегдепсе 

07.2006 Р. КП 

Корсары III 

02.2006 Р. КП 03.2006 КП 

РаЫе 

11.2005 Р.РП 

БреЦРогсе 2: БНэйо» Юэг* 

06.2006^ Р, КП 07.2006 КП 

Крестоносцы 

06.2006 СМ 

РаНгепЬеіЬ 

12.2005 Р, КП 

БреіІРогсе: БНайоѵ» оР ЬНе РНоепіх 

09.2005 ЛД 

Лига Хаоса 

10.2005 СМ. 12.2005 СМ 

РаІІоиЬ 

09.2005 СМ 

Бьаг Юаг* КлідНі5 оР ЬНе Оій КериЫк 2 — 

ТНе 5НН Іогй* 

11.2005 СМ 

Лига Хаоса: Кровавый спорт 

03.2006 Р, 04.2006 КП 

РаЬе 

09.2005 Р, РП 

Бьаг Юаг*: Етріге аі Юаг 

05.2006 Р. КП 

Магил крови 

03.2006 Р. КП 

РІРА 2006 

03.2006 Р, КП 

Механоиды 2 

05.2006 СМ 

БЬагсгаРЬ: 8гоой Юэг 

08.2005 СМ 10.2005 СМ 
02.2006 СМ 05.2006 СМ 
07.2006 СМ 

ПРА Мападет 06 

01.2006 Р. КП 

Механоиды 2: Война кланов 

04.2006 Р. КП. 06.2006 СМ 

Рой БЬгееЬ Касіпд 

06.2006 Р 

Мор. Утопия 

09.2005 Р, РП 11-2005 РП 
12.2005 СМ 

Риіі БресЫит ѴѴаггіог Теп Натте** 

06.2006 Р. КП 

БЬШиРе 

08.2005 РП 

Ночной дозор 

10.2005 Р.РП 11.2005 СМ 

БЬиЬЬ* ТНе 2отЬ»е іп «КеЬеі ЮіЬЬоцЬ А РцЬе» 

03.2006 Р. КП 

СаІасЬіс СіѵНігабоп П: Огеасі Іогй* 

06.2006 Р. КП 

Операция Бііель Бьогтп 

08.2005 СМ 

СосЫс II: НідНь оР ТНе Каѵеп 

08.2005 СМ 

Бойекі 

08.2005 СМ 

Охотники за антиквариатом (ТЬе СгеаЬ Ап Касе) 

10.2005 Р. РП 

Биппу Касе 

05.2006 Р 

Периметр 

02.2006 СМ 

СгапЙ ТЬеРЬ АиЬо: 5ап Апйгеа* 

08.2005 РП. 09.2005 СМ. 

10.2005 СМ 12.2005 СМ 

05.2006 СМ 

БирегА>^ег2 

08.2005 РП 

Проклятые земли: Затерянные в Астрале 

04.2006 ЛД 

БЮАТ 4: Синдикат Стечкина 

05.2006 ЛД 

Путешествие на Луну 

04.2006 Р, КП 

СиіЙ Юзг* 

11.2005 ВМ 04.2006 ВМ 

Таке Соттапй: 2пй Мапа**а* 

07.2006 Р 

Сорвать куш 

03.2006 Р 

Сиіій Юаг*: Расбоп* 

07.2006 ВМ 

ТНеЕІйегБсгоІЬ 

05.2006 а 

Стальные монстры 

03.2006 Р. КП 

Сип 

02.2006 Р. КП 

Сфера 

09.2005 СМ 

ТНе Еійет Бстоік IV: ОЫіѵіоп 

06.2006 Р. КП 07.2006 КП 

ТрюкМаиия: Гонки экстремапов 

07.2006 Р 

НаіР-ІіРе 2 

11.2005 СМ 

ТНе Раіі: Последние дни миоа 

01.2006 Р. 02.2006 СМ 

Туманный Еж 

05.2006 Р 

НаІМіРе 2: КаѵепЬоіт 

07.2006 ЛД 

ТНе СойРаЬЬег ТНе Сате 

06.2006 Р 

ХЗ:Яеипіоп 

01.2006 КП. 04.2006 СМ 

06.2006 СМ 

Негоеъ оР МідНЬ & Мадіс 

07.2006 СХ 

ТНе Югй оР ТНе Кіпд*: ВаьЫе Рог МййІе-ЕагьН П 

05.2006 Р. КП ДК 
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Во Власти Качества 

Идеальное изображение 


Лг ѵѵѵѵѵѵ.Ід.ги 

С °ос1 



"ГС^РСІ—1СЭТГ=>С=1ЛІ=3 

( 495 ) 970 - 13-83 
ѵѵш/.ІесНпоігаОе.ги 


МОСКВА: Акситек (495) 784-72-24 Аркис (495) 980-54-07. Белый Ветер ЦИФРОВОЙ (495) 730-30-30 Дилайн (495) 969-22-22 Инлайн (495) 941-61-61. 
Компания Мир (495) 780-00-00; М Видео (495) 777-77-75, НеоТорг (495) 363-38-25. Никс (495) 216-70-01 Олди (495) 284-02-38. 

Радиокомлект-компьютер (495) 953-81-78 Сетевая Лаборатория (495) 784-64-90 СтартМастер (495) 967-15-15. Ф-Цеитр (495) 105-64-47, 

Оевіел Сошриіегв (495) 970-00-07 МТ-СотриІег (495) 970-19-30. Роіагіз (495) 755-55-57. ІІІ.ТКА Еіесіголюз (495) 775-75-66 иЗІМ-Сотриіегз (495) 221-72-68, 
БАРНАУЛ: Компания Мэйпл (3852) 24-45-57 К-Трейд (3852) 66-69-00 БЛАГОВЕЩЕНСК: СЗТм (4162) 37-56-56 ВЛАДИВОСТОК: ЭИЗ (4232) 30-04-54. 
ВОЛЖСКИЙ: Кибер (8443 ) 31-35-60 ЕКАТЕРИНБУРГ: Белый Ветер (343) 377-65-18 ИРКУТСК: Комтек-Компьютерс (3952) 25-83-38, 

КАЗАНЬ: Алгоритм (8432) 73-77-32 КИРОВ: ТехПром (8332) 35-13-26 КРАСНОДАР: Владос (8612) 10-10-01 Окей Компьютер (8612) 15-11-44 
КРАСНОЯРСК: Аверс (3912) 560-561 Компания Старком(3912) 62-33-99 НИЖНИЙ НОВГОРОД: ЮСТ (8312) 78-55-78 НОВОСИБИРСК: Диадема (3832) 35-62-73 
Зет НСК (3832) 12-51-42 Компания Готти (3832) 11-00-12. Левел (3832) 20-96-45 ОМСК: Бизнес Техника (3812) 23-33-77 Инсист (3832) 53-16-17. 
ПЕРМЬ: ГАСКОМ (3422) 36-37-75. Матрица (3422) 108-108 ПЕНЗА. Формоза (8412) 54-40-42, РОСТОВ-НА-ДОНУ: Зенит (8632) 72-66-50, 

Технополис (8632) 90-31-11; ЦпіТгасіе (8632) 97-30-14 САРАНСК: ООО «Навигатор» (8342) 32-82-82 Тест (8342) 24-05-91. САРАТОВ: АТТО (8452) 44-41-11, 
КомпьюМаркет (8452) 26-13-14 САМАРА: Аксус (8462) 70-98-11 ГЕОС (8462) 70-65-65 Прагма (8462) 70-17-01, ТОЛЬЯТТИ: Олвико (8482 ) 25-00-00 
Прагма (8462) 70-17-0,1, ТОМСК: Интант (3822) 56-00-56 ТЮМЕНЬ: Арсенал (3452) 46-47-74 УЛАН-УДЭ: Снежный Барс (3012) 43-00-00 Фриком (3012) 55-19-18 
УЛЬЯНОВСК: ООО «Раздолье» (8422) 41-28-82 УФА: Кламас (3472) 91-21-12; ЧЕЛЯБИНСК: Дайвер (3512) 34-46-93, Найфп (3512) 61-22-91* 
Никас-ЭВМ (3512) 32-63-50; 
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Яркое насыщенное изображение 

Жидкокристаллический монитор И7505С-5М Ріаігоп 
Видимая область 17" (43.18 см) Дочка 0.264 х 0.264 мм 
Яркость 250 кд/м2 - типичная /Контрастность 500:1 - типичная 
Подсветка 4 лампы ССРІ_/Угол обзора 160° по горизонтали, 160° по вертикали 
Время отклика 8 мс /Глубина цвета 16.2 млн. цветов 
Соответствие стандартам ТСО’ОЗ /Разрешение 1280x1024@75 Гц 


Информационная служба І_С ЕІесігопісз 8-800-200-76-76 (бесплатная горячая линия по Росии) ѵѵѵш.Ід.ги 
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ѵѵѵѵѵѵ.Ід.ги 
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ОіпаѴі 


Оод 


іпа ірісіогіа 

( 095 ) 688 - 61 - 17 , 688 - 27-65 

ѴѴѴѴѴѴ. ОѴСОМ Р. КУ 


Москва: Ргопеі Огоир (495)789 38 46, Москва: Неоторг (495)223 23 23, Москва: розничная сеть Роіагів (495) 755 55 57, Москва: Ф Центр (495) 472 64 01, 
Москва: N1 Сотриіег (495) 970 19 30, Москва: Техносила (495) 777 87 77,Москва: Компания Кит (495) 777 66 55, Москва: Паке (495) 236 99 25, Москва: 
АБ групп (495) 745 5175, Москва: Сетевая Лаборатория (495) 784 64 90, Москва: ІЗМ (495) 718 40 20, Москва: Никс (495) 974 33 33, Москва: ОЛДИ 
(495)105 07 00, Москва: ІІЗИ Сотриіегз (495) 221 72 97, Москва: Старт Мастер (495) 935 38 52,Москва: Акситек (495) 784 72 24, Москва: Эльдорадо 
(495) 500 00 00, Москва: Кибертроника (495) 504 25 31 .Москва: Дилайн(495) 969 22 22,Москва: Ш.ТКА Сотриіегз (495) 775 75 66, 729 52 55, Гомель: 
ДЕЛ (495)250 55 36,Перьм: Гаском (3422) 36 37 75, Волгоград: Волгоградпромграмситема (8442) 90 30 30, Москва: Алмер (495) 101 39 25, Москва: 
Микросет (495) 924 27 47, Москва: Гипермаркет Санрайз Про (495) 542 80 70, Санкт Петербург: ДВМ Нева (812) 325 11 05, Нижневартовск: Ланкорд 
(3466) 61 22 22, Краснодар: И манго Краснодар (861) 2551 552, 2510 915, Новосибирск: Квеста (38322)332 407, Новосибирск: Арсиситек(383) 221 16 89, 
Волгоград:Техком (8442) 97 59 37,Нижний Новгород: АйТиОн (8312) 74 85 89,Тюмень: Инэкс Техника (3452)39 00 36, Электросталь. Домотехника (257) 
21488,Иркутск: Комтек (3952) 258338,,Иркутск: Билайн (3952) 24 00 24.Красноярск: Альдо (3912) 21 11 45,Липецк: Регард Тур (0742) 48 45 73, Воронеж: 
Сани (0732) 54 00 00, Воронеж: Рет (0732) 77 93 39, Томск: Стек (3822) 55 71 43, Рязань: ДВК (0912) 90 00 00, Гомель: Компьютер Маркет 
(0232) 48 10 48,Тюмень: Торговый дом «Весы» (3452) 75 00 00,Оренбург: Гермес Телеком(3532)536 565, Омск: Технопарк (3812) 57 93 19,Альметьевск: 
Компьютерный мир (8553) 25 98 48. Воронеж: РИАН (4732)512 412, Лабытнанги: КЦ Ямал (34992)51 777, Ижевск: ЭЛМИ(3412) 50 50 50, Омск: Лик 2000 
(3812)229 700 

“Дина Виктория" официальный дистрибьютор мониторов компании Ід еіесіготсв на территории РФ 

товар сертифицирован 










русс ки 


Купи русский ЕѵегОиезІ: II в августе 
и получи ботинки бесплатно!* 


ея2.акеІІа-опІіпе.ги 


ЕѵегОиез* II, культовая игра, завоевавшая миллионы поклонников по всему миру, 
заговорила на твоем ролном языке. Теперь у тебя есть возможность по-настояшему погрузиться 
в огромный сказочный мир, полный опасностей и приключений! 

* Подробности на сайте е^2.акеI1а-опIіпе.^и Рекомендованная иена 549 рублей 


• 2(КМ 2ІХХ> Чопу Опішс ЕлісПаіптспі 1 I ( ІлсК>ісм. ЧОЬ апіі іНс N(>1 кц»агѵ гѵуысп.чі 
Іпкістагк'* ;іѵні и \ѴЬегс Лсіѵспішѵ Готсч Лііѵс” іча (пиістагк оГЗопу Опіігк- I шспаіптспі Ы < 
ЛИ іИЬсг іпикішгк* агѵ ргорсПіо оГіЬсіг лърссііѵс імпсгѵ ЛИ п^Нь гсыггѵсіі. 














• “ ^сцессор. ІЫТЕЬ* Репііит* 0 805 

• С-еративная память. 1024 Мб (двухканальная) 

• • есткий диск .120 Гб БегіаІ-АТА 

• 2-гт ический привод . пишущий ОѴО/СО-Реѵѵгі1ег 

• г -деокарта. 256 Мб ОеРогсе 6600 ТѴ-оиІ, ОѴІ. РСІ-Е 

• Згу*.30 Зоипсі 5.1 

• Исполнительно . кард-ридер (универсальный) 

• “3 в комплекте .антивирусы, обучающие программы, 


драйверы, полезные утилиты, 
офисные программы 



■-«-а за системный блок на 03.07.06 при покупке за наличный расчет 


• српоративные и оптовые продажи. 

Розничные продажи. 

Интернет-магазин . 

С7 Новослободская" ул. Новослободская, д. 14/19, стр. 4 

• Люблино" ТЯК „Москва", пав. 2-1-85/86 . 

О Тушинская", пр-д Стратонавтов, д.9.. 

• Ш. Энтузиастов", КЦ „Буденовский", пав. А1 . 

г. Королев, ТК „Сатурн", пр. Космонавтов, д. 15. 


Высокопроизводительный многофункциональный компьютер 
с огромным потенциалом для работы, обучения и отдыха 


» Высочайшая производительность, обеспеченная новейшим ДВУХЪЯДЕРНЫМ 
процессором ІпІеГ Репііит* О работающим в ДВА раза быстрее! 

• Возможность серьезной работы с музыкой, фото и видео 

• Отличное качество ЗО-графики 

для профессиональной работы и игр 
1 Встройнный пишущий ОѴО-привод 
для создания коллекций любимых 
фильмов, фотографий и музыки 
Стильный и привлекательный дизайн 
И все такая же доступная цена! 



. ( 495 ) 786 - 69-45 

. ( 495 ) 777 - 66-55 

. ѵуѵуѵѵ.кіісот.ги 

. т. 787-63-73 

.т. 359-80-55; 359-80-56 
491-01-35; 491-83-10 
.т. 788-15-44;788-19-14 
. т. 543-39-58 


РегПіипТО 

іпзідё" 

Два ядра. 
Делай больше. 


- -ив Сеіегоп. Сеіегоп Іпэігіе. Сепіппо. Сепіппо Іодо. Соте Іп$іде. Іпіеі, Іпіеі Соге, Іпіеі Іодо. Іпіеі Іп 5 <йв. Іпіеі Іп 5 «іе Іодо, Іпіеі 5реесі$іер, Іпіеі Ѵиѵ. Іпіеі Хвоп. Ііапіит, Ііапіит іпзійе, Репіют и Репііит Іпвійе 
являются товарными знаками, либо зарегистрированными товарными знаками.права на которые принадлежат корпорации Іпіеі или ее подразделениям на территории США и других стран. 































